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Что такое "Мобилайзер 2001"? 


К-Зузетз Экубоок + мобильный телефон + подключение по тарифному плану с возможностью работы в п{ете{ 


Всего $1960 


Зетепз м Ноутбук К-Зузетз ЗКубоок 
Стандарт -С$М 9001800 Системная плата на базе чипсета 440 ВХ 
Встроенный модем с инфракрасным портом Процессор |п\е! РИ 650 МН2 Зреед$\ер 
Поддерживающие услуги С$М фазы 1+ 03у 64 Иры 


Цветной графический шестистрочный дисплей 
'И-оп Вацегу 

До 100 часов в режиме ожидания 

До 5 часов в режиме разговора 


Активная матрица 14.1" ТЕТ 1024х768 
СО-РОМ 24Х + РОО 3,5" 1.44 МВ 

30 $0ип9 

Ц-оп Вавегу 

158 Рой 

Инфракрасный порт 

РСМСА‘уре |! 

Ту-0щ 

ТоиспРад 

\\№п'98 Вуз 


Москва, "К-Системс" (095) 495-1167, 948-3650, 492-8512 
С.-Петербург, "К-Системс Нева" (812) 327-6556, 279-1909 
Бесплатная доставка по Москве 


Зы акииВны! Вы зеятельны! 
Зы работаете с информацием! 


Вы хотите Бы В курсе Всех ноВостем! 
Наше предложение “МоБилаизер 2001” зля Зас! 


‚ ВНИМАНИЕ, ПОДПИСКА! 


Подписаться на журнал «Игромания» 
можно в любом отделении связи России и 
СНГпо Объединенному каталогу ГКРФ по 
телекоммуникациям «Почта России». Под- 


писка 2000.а 


мании» без СО и 29166 — сдиском. 


риветствую! Сначала расскажу 
вам о совершенно анекдотической 
ситуации, приключившейся с нами 
в ходе создания этого номера. 
Можно даже сказоть — предновогодней. 
Обычно ведь журнал готовится каким обра- 
зом? Постоянно ведется план с четким указа- 
нием, какие материалы на какой страничный 
объем пишутся. До сих пор все шло прекрас- 
НЫМ образом, никаких сложностей не возника- 
ло... А на декабрьском номере, который вы 
сейчас держите в руках, программка по имени 
Ехсе| дала очень милый сбой, по одной ей ве- 
домым причинам не возжелав подсчитывать 
страницы в блоке “КМег2&5ихх”... До сдачи но- 
мера — всего несколько дней. Получается 
лишь 145 страницы вместо 160-и, несмотря на 
то, что написано вроде уже совершенно беше- 
ное количество материалов. Вся редакция, 
сбиваясь с ног, лихорадочно пишет, редакти- 
рует и верстает (то бишь превращает тексты 
и картинки в финальный страничный дизайн), 
находит все новые и новые материалы... В кон- 
це концов, когда объем номера титаническими 
усилиями оказывается-таки доведен до 156 
страниц, я вдруг замечаю, что у меня в плане.. 
гм... наблюдается некоторое несоответствие. 
Сначала долго не могу понять, в чем дело. По- 
том начинаю с калькулятором (лошади всегда 
были и останутся надежнее автомобилей) пе- 
репросчитывать числовые величины, прописан- 
ные в Ехсе!, И в некий чудовищный момент об- 
наруживаю, что, оказывается, мы стахановски- 
ми темпами перевыполнили программу партии 
и номер у нас уже выходит на 188 страниц, 
причем ожидается приход еще целой серии 
спешно подготовленных к печати материалов... 
Реакция: сначала шоковая, потом гомеричес- 
кая. Сообщаю остальным. По редакции прока- 
тывается волна ступора, переходящего в оса- 
танение, вскорости сменяемого хохотом, Ког- 
да приходим в себя, понимаем, что надо спеш- 
но ужимать номер до положенных 160 стра- 
ниц, А он уже вольготно расположился на сво- 
их почти-двухстах и не изъявляет ни малейшего 
желания куда-либо ужиматься. Как крайняя ме- 
ра, звоним в типографию — дескать, можно 
там напечатать, в виде исключения, побольше 
страничек, гм, чем обычно, гм? Отвечают, что 
они, гм, конечно, гм, ничего против не имеют, 
гм, только у них печатные станки, гм, больше 
чем 160 не вытянут, гм, так что, гм... 

Итог. Во-первых, мы передислоцировали 
значительную часть “СО-Мании” на компакт- 
диск, оставив в номере общий обзор и, ко- 
нечно же, имеющую самостоятельное значе- 


Подписной индекс 38900 для «Игро- 


ние “Игровую Зону”. Во-вторых, перекинули 
на все тот же компакт некоторые технические 
блоки информации — например, инструкцию 
по применению Маас Тгатег Сгесюг. В-тре- 
тьих, окончательно озадачились фактом, что 
совершенно нереольно вместить в номер ре- 
цензии на все выходящие за месяц игры. 
И как только этот самый факт окончательно 
проинсталлировался в нашем бушующем 
ступорно-осатанело-гомерическом созно- 
нии, тут же оформилась идея, как это можно 
преодолеть. В следующем номере, видимо, 
и преодолеем. Или мы его, или оно нас. В- 
четвертых, нехватка места породила реши- 
мость публиковать некоторые конкурсы на 
самом компакт-диске, и пример первого по- 
добного конкурса, названного “Скринтурс”, 
вы можете лицезреть, И было еще в-пятых, в- 
шестых и в-сто-шестидесятых. Резюме: вот так 
происходят великие свершения. Или иначе: 
все дерьмовое всегда случается к лучшему. 

Об остольном. Этим номером, аккурат 
перед Новым Годом, мы заканчиваем публи- 
кацию гигантского “Мопзнит Мадпит” и од- 
новременно ставим его в полном объеме на 
компакт-диск. Теперь у вас под рукой всегда 
(если компакт не посеете) будет удобная 
монстрячья энциклопедия. 

“Территория разлома” впервые предста- 
ла именно в той форме, как она нам видится: 
серия статей разной направленности, 
от практических руководств и обзоров до 
аналитики. Оцените. 

В “МатрицеПлюс” — срозу три редактора 
и, видимо, в ближайшие номера намечается 
изобилие. “КОДекс”, увы, получился не слиш- 
ком удачным: если среди стандартных кодов 
все более чем нормально, то “Шестнадцати- 
ричные коды” и “Игровые ресурсы" на сей раз 
в доуне; это временно — ждите притока свеже- 
распотрошенных игр на следующем номере. 
Вообще же, звезды говорят, что в январе мы 
стартуем давно обещанную рубрику “Само- 
пал”. Но не будем но все сто баллов верить из- 
менчивым звездам и доживем до через-месяц. 

Последнее, что хотелось отметить: обро- 
тите внимание на “Анкету”. Мы подготовили 
ряд вопросов, которые вам (надеемся) пока- 
жутся интересными, а ваши ответы на них по- 
могут нам в наступающем 2001 году вывести 
журнал на новые уровни развития и качества. 

С Новым Годом. Пусть наступающий Ноль- 
Ноль-Первый всегда улыбается вам удачей. 
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С Фавориты нового времени 122 
ре ОуаОь м “Эпоха Битв”. Воргейм по-русски 125 
АО&О 214 ЕЧНоп 120 МАТРИЦА 128-135 
аи о во о Езсаре Егот Мопкеу 15$!ап 128 
1едепа оЁ №е Еме Етд$ — “Противостояние !” /5и4 деп Эн Же/ 132 
ей В 
а. я х 120 7Е05: Мазтег о! О!утриз. Творим собственный Олимп 136 
би\ММагя 120 ОцаКе Ш: Агепа своими руками 137 
“Эра Водолея” 121 Аде о! Етриге$ 2: ТВе Сопдуегог$ Мар ЕЯНог. 

“Эпоха битв” 125 Империя из-под пера 140 


ПОЧТА «МАНИИ» 142-147 
142 


РЕКЛАМА В НОМЕРЕ 


Компания “К-бу$етз» — 


2-я стр. обложки 
Компания “Никита” — 07 Шутки разрабочиков 148 
Компании поза Анекдоты 148 
Компания ука" 
Компания “АгК буфет” — 29 Двенадцать 150 
ен ее и" т — Новогодний Кроссворд. Что в имени тебе моем?.. 152 
о пания Пять турнирных задач 153 
“русский Экспресс” _ 93 Скринтурс. Графический конкурс на СО 155 
«Лучшие компьютерные Тест №5: Маз$ме Мир!ауег Опйпе Вое-Р!аутд Сатез 156 
игры» — 101 Ответы на Тест №3: ТЬига Рег5оп 5поотег 159 


Компания ”МСРон” — 109 


Предприятие «Звезда» — 119 НОВОГОДНЯЯ АНКЕТА 157-158 
о 
4-я стр. обложки ПОДПИСКА 1, 159-160 


Кравчун (ореКОТ@юдготата.ги] 


Авторы декабрьского “Новостного Меридиана“: АЮМ (ают@дготатга.ги), Геймер (датег.зоБаКа./дготата.гц), 
Алексей 


тат УМаг5: . 

Ерзо4е 1 ОБ:-Мап 

не будет 

ШсазАйз решила прекратить работы над 
РС-версией очередной игрушки по вселен- 
ной “Звездных войн”. Говорят, современные 
технологии еще не доросли до необходимо- 
го им уровня. На данный момент планирует- 


® Значится, технологии не доросли? 
Гм. Вообще-то, в @иаке 3 
графика покруче будет... раза в четыре... 


ся переделать игрушку для современных 
консолей, а судьба компьютерной версии 
окончательно решится в следующем году, 
Тем временем злопыхатели утверждают, что 
1шсазАнз, последнее время сильно сдавшая 
позиции по качеству выпускаемых игр, ощу- 
тила пароксизмы совести и решила не выпу- 
скать на рынок очередную дешевку. Тоже 
вариант. 


Редакто 

для Йеа ет 2 

Выпущена в свет новая версия редактора 
Апа!$уп, научившегося работоть с картами 
для Кед Аей 2. Скачать сие чудо можно 
с сайта РИр.//бпабипмадпегта,ае либо по- 
заимствовать с компакта “Мании”, Что ж, 
ждите нескончаемого потока “самопальных” 
карт и модификаций, которыми скоро будет 
заполнен весь И-нет. И наш компакт-диск, 
надо думать. 


Читеры в Опгес! 

Тоитпатей? 

Чем большее распространение получа- 
ют онлайновые побоища, тем активнее ста- 
новятся товарищи, желающие легких побед 
над соперниками. Многочисленные взломы 
ВаНе.Ме!, “читерские” драйверы для видео- 
карт от Азуз (с возможностями подсветки 
и обзора сквозь стены), и вот, наконец, мно- 


гопользовательский хак для ЦТ. Эта про- 
грамма, созданная неизвестным програм- 
мистом, перехватывала связь между игро- 
ком и сервером и посылала ложную инфор- 
мацию о “лишних” фрагах. Разработчики 
игр, мягко говоря, не в восторге от подобных 
шуток, о чем и высказался Алекс Редман, 
глава компании Геп Тао |мегасвуе. Он пуб- 
лично пообещал найти автора проги-об- 
манщика и как следует — цитата — “надрать 
ему задницу”, 


Ролевик в мире 

“Уличных боицов” 

По последним сообщениям от Сарсот, 
компания сейчас трудится над новым шедев- 
ром под кодовым названием Знее! АаМег 
ВРС, выходящем в конце 2001 года на боль- 
шинстве игровых платформ. Игра будет пред- 
ставлять смесь из рукопашных схваток, при- 
ключения и длинной романтической истории 
в лучших традициях аниме, 


Серьезный Сэм 

обрастает деталями 

Разработчики из Сго!еат, занятые рабо- 
тами над многообещающим шутером 
Зепоуз Зат, поведали миру ряд детолей 
о своем детище, выходящем следующей вес- 
ной, В качестве АР! будет использоваться 
Ореп С, позволяющий движку шустро опе- 
рировать тысячами полигонов в закрытых 
и открытых пространствах и поддерживать 
мультитекстурирование, порталы (|), отраже- 
ния, реалистичное освещение и ряд других 
новомодных “вкусностей”. Вместе с игрой бу- 
дет поставляться полный комплект для разра- 
ботки собственных карт, моделей и прочего 
(ждите материала в “МатрицеПлюс”), Муль- 
типлеер, помимо стандартных сети/Интер- 


© Нам обещают много крови, но кто знает, 
что мы получим... 


нет/модема, обещает поддержку (|) ЗРИ 
Зсгееп (разделение экрана). То есть теперь 
для игры “вмногером” не обязательно иметь 
сетку, достаточно одного более-менее со- 
временного компа с большим монитором 
и двух геймеров. Главное же, что есть в иг- 
ре, — это мясо, мясо и еще раз мясо. На каж- 
дом уровне вас поджидает около 1000 вро- 
гов (до 50 на одном экране). Сдается, такой 
мясорубки не было со времен старого доб- 
рого ВООМ, что крайне любопытно смот- 
рится на фоне “интеллектуальных” конкурен- 
тов, хвастающих элементами стратегий, РПГ 
и даже квестов. 


Мо’ы за деньги 

Похоже, создание модификаций популяр- 
ных экшенов из сугубо народного творчества 
превращается в ответвление игрового биз- 
неса, Вслед за Соитщег-Э!йКе, ставшего ком- 
мерческим продуктом сразу после заверше- 
ния бето-тестинга, разработчики ЗШКе Рогсе 


| ® уе Гоке: 
идущий следем всегда будет только вторым. 


(мод для Упгеа! Тоугпатег!, безуспешно кон- 
курирующий с С-5} объявили о “коммерцио- 
лизации” своего детища. Такими темпами 
скоро и за патчи платить придется... 


Стратегия от С.О.О. 

Означенная компания анонсировала 
стратегию Э!топаро!, разрабатываемую 
британцами из АгеНу Эю$ и представляю- 
щую собой смесь Саезаг |! и Аде оГЕтриез; 
действие З!гопопо! развернется в средневе- 
ковой Англии. Предварительный вердикт: 
ждем. Возможно, хит. 


Новые приключения 

червяков 

Несмотря на заверения Теат 17 о том, 
что УМогтз: Аттаде@оп станет последней 
серией “плоских” червяков, была анонсиро- 
вана следующая часть под названием 
\М!огтз: У/ой4 Рапу. Ничего по-настоящему 
оригинального нас не ожидает, разве что не- 
сколько новых режимов да улучшенная под- 
держка игры через Интернет. Впрочем, мно- 


ФАКТЫ > КОММЕНТАРИИ > 
зао т. 


РИ 


ГР 


и Е 
НОВОСТНОЙ МЕРИДИАН 


> СОБЫТИЯ > ПРОЕКТЫ > АНОНСЫ >ВЕСТИ > СКАНДАЛЫ > ФАКТЫ > КОММЕНТАРИИ > 


{® Черваки-маньяки 
готовятся к новым баталиям,., а вы? 


гочисленным фанатам изменения не особо 
нужны — каждая невиданная ранее “фишка” 
и так воспримется как “новое слово в науке 
убивать”. Выход новых У/огтз состоится со 
дня на день, так что будьте во всеоружии — 
нас ждут веселые побоища! 


Героические герои 

Нет, прохождения третьего и четвертого 
Негоез СВгопез, которые продолжают 
и углубляют несчастный Негоез о Ман! апа 
Мачдс Ш, мы писать в журнал не станем. 
Разработанные победоносной и несгибае- 
мой компанией Ме\ми \МоП4 Сотрийпд, но- 
вые серии Маз!егз оЁ Не Еетег!з апа С!азВ 
о! Че Огадопз продаются за рубежом по 
цене низкобюджетных проектов, что в пол- 
ной мере характеризует их суть и идейное 
содержание. 


ВеЯ Ден 2: Е 
продано 1 млн. копий 
Это вся новость. 


Для одет $н Же 


СБУ боН\аге облагодетельствовала мир 
сообщением, что для Зи4еп Зе (который 
“Противостояние |!) будет 
Ехрапзюп Раск, содержащий набор всякого 
разного дополнительного, 
юниты и орудия. Ожидается в феврале. 


выпущен 


включая новые 


© Иповелел им Господь плодиться 
и размножаться, и проорали они “Яволь|”, 
и взялись за одд-о 


Информация пришла в последний мо- 
мент и еще не получила точного под- 
тверждения, так что, возможно, убиваться 
рано, но... гениальный Крис Робертс, имя 
которого является синонимом слов \УМпа 
Соттапаег |-М, после ухода из Опа ос- 
новавший компанию О\йа| АпуЙ с наме- 
рением продолжить трудовую деятель- 
ность во благо космосимуляторного 
| фронта (и не только), оттуда уволен. Пред- 
| положительно, Робертса выперли хозяева 
| из МегозоН, нынешнего издателя всех 
| проектов Рано! Ап\мИ, 

Вообще, последнее время дела Гудна!Апу! шли как-то странно: вроде и ЗаЦапсег не- | 
плохо идет, и демка Ргееапсег впечатляет, однако внезапно МегозоН забивает на ее гря- 
дущую реолтаймовую стратегию Сопауез{: РгопНег У\Магз и рекомендует искать для нее 
| нового издателя... Надо думать, что-то прогнило в Датском королевстве. Надо пологоть, 
| что, по мнению Мсгозой, этим самым “прогнившим” был Крис Робертс?.. 


© Кодр из демо-версии Ргесапсег. 


———— 


Исходники 
Нехеп 2... 


чена лицензия. Сам по себе ЕугоНаМег 
ТурКооп является боевым самолетом, созда- 


„.выложены для свободного скачивания, 
Последний раз эта радость компилирова- 
лась под Миа! С у5.х (на Узиа! С++ уб.х бу- 
дут сложности). 


Кому надо, качать здесь (2,9Мб): 
ууу. Иер!апе!сот/таех.азре=51987 


Югеатса$+ на РС 

Компания 5еда, ничтоже сумняшеся, раз- 
рабатывает некую фиговину, которая позво- 
лит компьютерщикам у себя на компах гонять 
игры с Огеатса$! 

Вероятно, в конце года закинут ее в про- 
дажу. Если это произойдет — ждите нашего 
репортажа. 


Авиасим от ОО 

Издатель — Каде. Разработчик — Оюйа! 
|1едганоп Оез!оп (010). Игра — симулятор 
железной ЕогойаМег Турвооп, 
на имитирование которого наконец-то полу- 


птички 


бБЫТИЯ > ПРОЕКТИ» АНФИСы ВЕСТИ скКАЙДАЛЬ» ФАШЫ > 


ние которого ведется совместными усилиями 
Испании, Германии, Италии и Великобрита- 
нии; самолет поступит в производство в на- 
чале 2002 года и призван стать одним из на- 
иболее серьезных воздушных “монстров” со- 
временности. 

Что характерно, компьютерная игра 
ЕугойдМег ТурНооп появится в продаже уже 
весной. Это ж надо уметь с таким опережени- 
ем работать... 


Книжка 

по Арна Сетаци 

Агахз сообщили, что по мотивам страте- 
гии Ара Сеп- 
4аи! вышел ро- 
*Сепюий 
Ба\уип”, первый 
в трилогии. Ав- 
торы: 
Элай и Роберт 
Симпсон, 

Повествует- 
ся о построении 
цивилизации на 
Хироне, первом 
колонизирован- 
ном мире в сис- 
тема Альфа 
Центавры, Н-да. 
Ладно, если хо- 
рошо написали, 


ман 


СЕМТЛИВ | 


Мишель 


Васа а щи ея 
ТИСНАЕИ, Сало АОВЕАТ ЗИРЗОП 


то в России это рано или поздно переведут 
и издадут... тогда и мы почитаем... 


ве 
< 


Еан! ап Веуопа 


"На земле и черт знает где" — примерно так 
можно перевести название новой ролевой игры, 
разрабатываемой на трудовых площадках и про- 
чих каменоломнях  реальностратегической компа- 
нии У/езмоо4. Об игре неизвестно практически 
ничего, кроме того, что где-то в декабре \\/ез\моо4 
должны расколоться и скормить прессе первые 
крохи информации о своем будущем несомненном 
шедевральном шедевре. Который, правда, имеет 
шансы оказаться чисто онлайновым и платным, что 
для нос с вами равносильно глубокому разочаро- 
ванию. Впрочем, если там опять будут харвестеры 


и тиберий, то это даже не так обидно... 


_>воБыШиЯ > ДВоЕКИЬ> АНОНСЫ, ЖВЕСТИВЬ МАЯ 


Мах Раупе: 

умри, воскресни 

(Стало известно, что один из вели- 
чайших долгостроев нашего времени 
экшен Мах Раупе, разрабатываемый 
ЗО Кеа!т$ и издаваемый С.О.0., за- 
крыт. Причина: доконал. На следующий 
день И-нет взорвался протестующими 
воплями представителей С.О.О., вере- 
щавших, что он живее всех живых. Даже 
вице-президент компании Майк Вилсон 
высказался. А именно: “Это НЕПРАВ- 
ДА, Христом клянусь". В общем, все су- 
пер, делают дальше. Разгильдяи... 


® Мох Раупе, если все-таки появится, 
запросто может стать одним из величайших 
36 АсНоп современности, 


Ромеро 

сдает квартиру 

Джон Ромеро, дела которого после про- 
вола Рафаюпа идут не лучшим образом, ре- 
шил немного поправить финансовое положе- 


ние компании, сдав часть своих апартамен- 
тов 


небезызвестной СРЁ (СуБегаМее 


© Ино скажешь, 
что здесь бывают проблемы с деньгами... 


Ргсфеззюпа! (еадие). В новых помещениях бу- 
дут проводиться конференции, встречи 
с прессой и выставки. М-да, еще один такой 
“шедевр”, и пойдет весь |оп Зюгт бутылки со- 
бирать... 


Игры делают расисты? 

Немецкая полиция потребовала изъять из 
продажи игрушку пуазюп ВешзсНапа, в ко- 
торой имеется сцена разрушения здания 
Рейхстага (сейчас там располагается гер- 
манский парламент) разбушевавшимся мон- 
стром. Официальная причина — отсутствие 
разрешения на публикацию” подобного ро- 
да материалов. Аналогичные проблемы но- 


› Индустрия 


блюдаются и у разработчиков Еайй 2150. 
На этот раз дотошный покупатель углядел 
в речи одного из юнитов карикатурный афро- 
омериканский акцент, что было расценено 
как насмешка над чернокожими игроками. 
Тор\аге, издатель игры, уже выложила на 
своем сайте патч, исправляющий эту досад- 
ную неловкость, искренне извиняясь перед 
клиентами. Чуть ранее борцы за мир во всем 
мире “наезжали” на ЗоЮег о Ропипе, и так 
прославившийся проблемами со сценами на- 
силия. В “Солдатах удачи”, оказывается, по- 
мимо всего прочего, игроков штрафуют толь- 
ко за убийство американцев, а в Ираке мож- 
но сколько угодно отрываться на мирных жи- 
телях. Дискриминация налицо! Сдается, такие 
критики’ и в детской сказке нашли бы массу 
проявлений национализма. Что поделать — 
дебилы везде бывают. 


№МсгозоН! расширяется 

и судится 

Компания МегозоН, даже будучи букваль- 
но раздираемой на части Антимонопольным 
комитетом, не отступает от своих планов по 
захвату рынка компьютерных развлечений. 
Недовно корпорация начала переговоры со 
Зауаге |Чегасйуе, создателем популярной 
серии Рпа! Ратазу. Добились ли они своей 
цели, — покупки Зацаге, — неизвестно (хотя 
предполагаемая цена потрясает любое во- 
ображение], но зато буквально на следую- 
щий день список разработчиков, поддержав- 
ших Х-Вох, пополнился еще на одну позицию. 

Что же касается судов, то М!сгозой в дан- 
ный момент вовлечена сразу в три юридичес- 
ких разбирательства. Один суд происходит 


в Америке (с Министерством Юстиции США 
и 19 штатов), и два — в Европе (с Антимоно- 
польным комитетом Еврокомиссии и с компо- 
нией Зип Мсгозуетз). Причем если первое 
дело должно завершиться примерно в конце 
февраля, то европейским “разборкам” конца 
не видно. 

И еще одна любопытная новость: знаме- 
нитый маркетинговый отдел “Мелкомягких” 
запретил Биллу Гейтсу представлять Х-Вох на 
выставках. Причиной этому послужил инци- 
дент, когда на одной из презентаций мини- 
компьютера Ра!т агрегат завис прямо в ру- 
ках у Б.Г. (котя обычно такое поведение для 
Палмов не характерно). Запретили ‘бы ему 
еще и к М/пдо\з подходить — глядишь, все 
баги бы исчезли ;-). 


клама 
р аЫюо И по ТУ 


Небезызвестная компания Вага, в це- 


лях продвижения своего продукта в массы, 
решила осваивать новые рекламные площа- 
ди. По американскому телевидению уже не- 
сколько недель крутят ролик Г/юЫо ||, посмо- 
треть который можно на сайте уим/ ЫЕ- 
хагдсот/ао2/стетайсз.зВ!тИ. 


® Должно быть, у неподготовленных зрителей 
такая же реакция на ролик, как сейчас вид 
у этого парня из ролика... 


Остается надеяться, что со временем та- 
кие традиции дойдут и до нашей страны. Уж 
лучше любоваться на видеоролики из свежих 
игрушек, чем в сотый раз: следить за приклю- 
чениями тети Аси с ее отбеливателями. 


ОТКРОЙ УНИКАЛЬНЫЙ ПО СВОЕЙ КРАСОТЕ МИР ФУТУРИСТИЧЕС И 
СТАНЬ ЧЕМПИОНОМ ВСЕЛЕН 
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Много- 

платформенность 

нынче в моде 

Вслед за Сарсот и СодеМазегз, анонси- 
ровавшими игрушки, на просторах которых 
обладатели РС смогут сразиться с “приста- 
вочниками” (игроками на Х-Вох, Сатесибе, 
Р$Х 2), Асфат объявила о своей разработке 
под названием пе рте. Сие изобретение бу- 
дет отвечать за кросс-платформенные побои- 
ща и чаты, а также вести мировые рейтинги. 


_>вовыхия > двоекиь> авансы жатсти» СкАндАЛЬЬ» ФАШЫ > доммьнт 


за 


Помимо персоналок и консолей, в игру пустят 
и владельцев всевозможных беспроводных 
устройств связи. 

Первая игрушка (гоночная аркада 
Уатта Рой, поддерживающая это чудо 
разработческой мысли, должна вот-вот по- 
явиться на Огеатсаз. Что тут можно сказать... 
Видимо, скоро нам предоставят возможность 
“мочить в сортире” всех противников самого 
прогрессивного формата. 


} 

} 

] к 

} омпании СомтЫа Р!гез 
| и аиаге и\егаснуе уже доволь- 
|} но давно работают нод кино- 
|} фильмом Апа! Рапозу: Те $рийз 
|} Мни. Понятное дело, по моти- 
| вом па! Рап!азу, однако ни од- 
| ного знакомого’ лица из одно- 
} именной линейки Соп РС на эк- 
] ране не появится: разработчики 
] не поленились измыслить ориги- 
| нальную сюжетную линию. 

Нод картиной работают во- 


и видеобизнеса. 
Например, режис- 
сером фильма 
стал Хиронобу Са- 
кагучи (НгопоБи 
ЗаКадисв) — ди- 
зайнер всей серии 
ЕР. Фильм букволь- 
но напичкан плодами компью- 
терной технологии. Куда там 
“Годзилле” и “Матрице”! В ЕЁ да- 
же актеры (не все, но некото- 
рые} оцифрованы с нуля. На оз- 
вучке “компьютерных” персона- 
жей заняты такие знаменитости, 
как Алек Болдуин и Джеймс 
Вудс. Но по крайней мере одна 
“звезда” попала в фильм “жи- 
вой”, а не в виде голоса за кад- 
ром: Мта Ма \УМеп сыграет в РЕ 
одну из главных ролей. 


Остается только надеяться, 
что фильм не постигнет судьба 
прочих киношек, снятых “по 
мотивам” компьютерных игр. 
А таковых на данный момент 
насчитывается более двух де- 
сятков, и ни один не пользовал- 
ся на момент выхода (а позже 
и подавно) популярностью 
У публики. Разве что Мона! 
КотьБо:... Да и тот метеором 
пронесся по кинотеатром, вы- 
звав лишь минутный интерес 
у киноманов. 

Впрочем, на- 
ши надежды на ус- 
пех ЕР вполне 
обоснованы: не- 
давно появивший- 
ся в Сети демо- 
ролик  (ознако- 


миться с которым можно по ад- 
ресу  ВНр://арре.сот/!ай- 
егз/солтЬа/Япа! 1ют!азу) на- 
глядно демонстрирует высокий 
профессионализм проделан- 
ной работы. 

По крайней мере, спецэф- 
фекты впечатляют. Что же до ка- 


чества режиссуры, то подождем 
еще пару-тройку месяцев и оце- 
ним старания Сакогучи непо- 
средственно при просмотре 
картины. 


-] 
| 
|} ротилы голливудского игрового 


“Всеслав”: 

живее всех живых 

(Стратегия компании “Зпо\фа!!, которую 
смело можно причислять к долгостроям мира 
компьютерных игр, 
И если до недавнего времени разработчики 
не слишком много времени уделяли общению 
с игроками (вот уже который год ожидающи- 
ми “Всеслава”), то по мере. перехода игры 
в стадию “повышенной готовности” ситуация 
изменилась. 

И первым делом был обновлен сайт, 
на котором появилось описание нового ору- 
жия и персонажей (ум зпомфай ги. Точная 
дата релиза пока не оглашоается. 


все-таки ‘увидит свет. 


® Уже много лет эти два простых деревенских 
паренька ждут релиза “Всеслава”. 
Как долго им осталось ждать — кто зиает! 


оклятые Земли” 
оодоо И 

Прямо-таки анекдотичная ситуация сло- 
жилась с “Проклятыми Землями”. Игра вы- 
шла, оставшись практически недоступной 
для основной массы российских пользовате- 
лей. Ведь “Земли” не поддерживают ускори- 
тели З%х Уоодоо || (которыми, по статисти- 
ке, все еще оснащено большинство машин 
наших геймеров), а в софтверном режиме 
превращаются в пошаговую стратегию даже 
на самых мощных машинах. 

Разработчики, как и следовало ожидать, 
опомнились и принялись ваять патч, при- 
званный исправить сей досадный... гм... не- 
дочет. Вот только для того, чтобы изготовить 
“заплатку”, понадобилось полностью пере- 
лопачивать графическое ядро игры. Ну че- 
го — перелопатили. Патч на компакте, за- 
бирайте. 
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ПОКУПАТЬ ПРОСТО ИГРЫ ЮОШОСС 
М НАЧНЕТЕ ПОКУПАТЬ ППЕКАСТМЕ 
«ГЕИ Ы». Всегда что-то особенное. 


ммим Лормиаге ги 
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“Нивал” 

на “Зилантконе” 

Интересную рекламную акцию 
(под концептуольным лозунгом “Ноша 
жаба не душит") предприняла компо- 
ния “Нивал” на российском фестивале 
ролевиков “Зиланткон-2000”, прошед- 
шем в ноябре под Казанью. Среди гос- 
тей фестиваля были разыграны короб- 
ки с ниваловскими локализациями. На- 
ибольший интерес представлял сам 
процесс розыгрыша. Лотерейные би- 
леты, по которым можно было полу- 
чить заветные коробочки, были разве- 
шены в самых неожиданных местах. 
Так, билет на главный приз — подароч- 
ную коробку “Проклятых Земель” — 
разместился на спине одного из име- 
нитых гостей фестиваля (разумеется, 
с согласия последнего). В итоге подар- 
ки получили лишь самые внимательные 
участники “Зиланткона”“, сумевшие об- 
наружить “билеты”. Теперь осталось 
лишь дождаться Нового Года, когда 
под елкой каждый желающий сможет 
отыскать патч, позволяющий запускать 
“Земли” под Уоодоо ||. 


“Подарочек” 

к Новому Году 

“Подарочек” — ток в локализован- 
ном компанией “Нивал” варианте 
(в оригинале — ©№) называется оче- 
редное произведение от известных 


Говорят, игрушка совсем 
не для детей... м такое бывает. 


мастеров из французской Сгуо. Отве- 
чая своему названию, "“Подарочек” 
появится в продаже к Новому Году: 
В отношении геймплея “Подаро- 
чек”/СИН, если судить по появившейся 
некоторое время назад демо-версии, 
оставляет двойственное впечатление: 
с одной стороны, этакое веселое 
и бесшабашное действо на детском 
уровне, с другой — однозначно чувст- 
вуется некая глубина, отнюдь не на де- 
тей рассчитанная. По жанру — квест 
< аркадными элементами, Насколько 
это интересно, пока что судить нере- 
ально — ждем релиза. 
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Вю\уаге/мегрюу/”Новый Диск” 
У\езмоо /ЕА/ЗоНСЬБ 
ВИгхага/Науаз/5о СБ 
Ммо/1С 

Воск 1е Лгиегрюу/“Новый Диск” 
Махз/ЕА/ЗоНСиЬ 

Нотоп Неод Зидю5/СОБ 
Знпу Емейоттеп!/1г!егр/ау. 
ТВе С$ Теот/Зета 
ррег/Мсгозой 

Меми \опа/ЗРО /“Бука” 
Вейс/Зеита 

Кииа! Еменаттет!/СОО/“Буко” 
Сгес!ме АззетЫу/ЕА/Зо СБ 
ЕпзетЫ е/МегозоН 

Неупь\к Ра /Ас!мзюп 
МопоШВ/Рох мегаснуе 

Воуеп ЗоНумаге/АсНу ют 

ЮМ $ютт/ЕФо5 
Ерк/СТ/оНСЬЬ 

СуБеноге Зифюз/НозЬго. 

Васк 1$1е/1тлегроу 

РАЗА 1и1егастуе/МсгозоН 
'3/Асамяюп 

Моззме Емепоттег!/Ноауоз/ЗоНС\иЬ 
Копот//Мегозой 

ЕА Зройз/ЕА/ЗоНСЬЬ 
Зи-Тес/Лппогс$ 

Ю мегасвуе/ оз Имегасйуе 
Тегтто! ВеоИу/СОВ 
УМезмюоод/ЕА/5оНСМЬ 

'Мем М/ойд/З0О /*Буко” 
'Акелло/1С 

Виа! Емепоттет! (СОБ: 
Тор\/аге/бпомбо!/1С 

МБТ юпа/“Буко” 
РГопсот/Етрие 

Кеуом\оп ЗоНуиаге/ОЫ Зой/*Бука” 
Окно! АлУ/Метозой 
Кауеп/Асймзюп 

КатБоми Эт ю$/МсгозоЙ 
ммс/ммс 

МНЙБс/Асвузюп 

ЕА Соподо/ЕА/ЗоНСоБ 
Знпу/имегрюу 

ЕА Зропз/ЕА/5оНСЬЬ 
'Сотриег АймогкзЛиегр!ау 
Мисго45/ЗпомБо!/1 С 
Степоп/ЦЫ $ой 

ТВиЗ фом/ТаКе 2 
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Хит-парод состовляется на основе материалов отечественного независимого аналитического агентства М.С.Т. 
с привлечением рядо других источников и отрожает нынешнюю ситуацию но российском рынке. 
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ПОКУПАТЬ ПРОСТО ИГРЫ 
И НАЧНЕТЕ ПОКУПАТЬ 


«ИГРРАААЬИК 54». 
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Антон Логвинов (а@аиЬпа.ги) 


Геймер (датег.зоБаКкадготата.ги} 


Свадьба в Ультиме 

По сообщениям представителей компа- 
нии Еестопс Апз, недавно состоялась пер- 
вая официальная 
свадьба двух игроков 
в Омта Оппе. Пер- 
вая встреча Джеллека 
и Александры (ники: 
Мапспе! и Т\Иаду) со- 
стоялась в мире (О 
в августе 99-го, и толь- 
ко год спустя их вирту- 
альная любовь обре- 
ла свою основу и в ре- 
альной жизни. Брако- 
сочетание состоялось в одном из древнейших 
замков Амстердама и позже было повторено 
в мире любимой игры. О том, где именно 
проходила брачная ночь (в игре или реале), 
история умалчивает. 


а кому 
сейчас. 


Аде ой Етре$ 

ТРе Сопадчегог$ 

Дизайнер Грег Стрит продолжает методич- 
но бомбардировать фанатов стратегии свои- 
ми новыми картами. Не можем не ответить ему 
взаимностью и не поместить их на компакт 
За истекший период появились три карты 
Меноройз, РИдйтз и Ргаше. Играйте. 


АНепз м5. Ргедатог бо! 


Ладно, специально для фанатов, хотя и на- 
доело уже... Да, совершенно верно — новый 
поп рак появился, уже четвертый! Снова — 
два уровня. Мультиплееровых (оба фурычот 
и для ОМ, и в кооперативе). Один — аз! юпа, 
другой — Зюгаде. “Друзья мои! Если кто слы- 
шит меня! Коли жив кто еще! Хищники, чужие 
и морпехи! К боооо-юуууу!!". 


(подготовлено при участии 
Алексея Агафонова) 
По случаю появления Меср\\агиог М мы 
решили дать вам шанс хорошенько тряхнуть 


стариной и ставим на компакт пачку скинов для 
мехов и программку Тежиге Мападег, специа- 


лизированно занимающуюся натягиванием 


ИГРОВАЯ ЗОНА 


Интересности 


Смерть в онлайне 

Недавно вся он- 
лойновоя общест- 
венность была взбу- 
доражена извести- 
ем о самоубийстве 
одного из игроков 
в ЕуегОуех (то- 
бальный сетевой 
ролевик от $опу}, 
причиной которого послужило удаление его 
оккаунта с игрового сервера. Позже стали из- 
вестны подробности. Оказалось, жертвой бы- 
ло девятнадцатилетняя американская девушка, 
известная под ником еха. Эта девушка подроа- 
батывала игровым гидом (так называют пре- 
дельно опытных геймеров, которым разработ- 
чики платят за проведение всяческих туров для 
новичков). Лишившись аккаунта, а заодно 
и весьма непыльной работенки, за какое-то ноа- 


вы 
< *. 


этих самых скинов. У программы свой инсталля- 


тор, так что никаких проблем с установкой не 
возникнет. Со скинами все чуть сложнее — на 
компакте есть инструкция, ознакомитесь 

Поначалу мы этим хотели и ограничиться — 
скины заинтересовали нас в первую очередь. 
Настолько, что Алексей тщательно их про- 
фильтровал, оставив только наиболее гранди- 
озные и сделав на каждого по демонстрацион- 
ной картинке. Однако потом, здраво рассу- 
див, решили уже не мелочиться и предоставить 
вам в пользование все то остальное богатство, 
которое нам удалось обнаружить. Вашему 
драгоценному вниманию, помимо названного, 
предлагается 

1. Одиннадцать мультиплееровых миссий 
для Месг\\/атог. Говорите, прошли игру пол- 
ностью, исходили вдоль и поперек? Да аксти- 
тесь! Вот вам бесплатный довесок, и да будет 
антитоварищеский геймплей ваш победоно- 
сен, как и прежде 

2. Редактор мультиплееровых 
МесНЗ Мзюп Едйог. Необходимо, чтобы ваши 
друзья не только смогли в полной мере и на 


миссий 


своей шкуре ощутить вашу победоность, 
но и оценить ваши дизайнерские способности, 
не находите? Программа снабжена внуши- 
тельным руководством в Чос-файле 


рушение правил, [ега 
покончила с собой, ос- 
тавив записку, что “во 
всем виновата одми- 
нистрация сервера”. 
Родственники немедля 
подали на Мегапе (раз- 
работчиков игрушки) 
в суд, а журналисты 
< сайта Адгепайте 
Уац!й начоли собствен- 
ное расследование прецедента. В результоте 
этого выяснилось несколько очень интересных 
обстоятельств. Полиция Колорадо, где якобы 
проживала постродавшоя, утверждает, что в их 
районе никаких самоубийств в последнее вре- 
мя не было. Провайдер же этой персоны сооб- 
щил, что она находилась не в Колорадо, 
о в Оклахоме, а логин ее и вовсе принадлежал 
человеку, проживающему в Канзасе (влоделец 
его и не предполагал, что логином пользуется 
кто-то кроме него}. Откуда взялись родствен- 
нички погибшей, непонятно вообще... Склады- 
вается мнение, что никакой смерти и не было, 
просто какой-то “умник” решил вытрясти из бо- 
гатых Уегапр и бопу немного хрустящих зеленых 
бумажек. О как бывает. № 


3. Звуковой редактор с простым и звучным 
именем боип@ Вгомузег. Есть в городе том дом, 
а в доме улочка и переулочек... Месй\У/агиог 1! 
и его адд-он Рис!ез Мооп — заместо города, ди- 


ректория с игрой — на роли дома, звуковые фай- 
лы с расширением 280 — улочка, а переулочки 
вы в них сами проделаете с помощью бульдозе- 
ра по имени $оип4 ЕдНог. 


Мо Опе ШМуе$з Еогеуег 

Говорят, атмосфера 70-х в МОШЕ не особо- 
то чувствуется. Зато ммаЙрарег для этого шпион- 
ского шутера и скринсейвер для него же впол- 
не атмосферны. Вам предоставляется шанс 
убедиться в этом на собственному примере. 


МееаЯ фог $рееа: 

Рог5сне ЧшеазНе@ 

Раньше мы часто освещали выход новых офи- 
циольных стальных коней для Меед {юг Зрееч, 
но потом решили подождать, когда развернется 
фанатская деятельность. Но не сложилось — ак- 
тивность вокруг пятого МЕ$ угасла, не успев тол- 
ком разгореться. Лишь одиночки нашли в себе 
силы сварганить несколько машин для любимой 
игрушки. В этом номере мы выклодываем четыре 
известные мошины: Рогзсле 959 КоаВаде, 
ТаегС ау, Рогзсре 911 СТП ОЙ Каста Теат, 
Рогзсне 996 Тифо. Проблем с установкой не 
возникнет — у каждой модели есть свой Зе!ир. 


Помимо машин, на диск поместилась пара про- 


грамм, а также замечательные \ма!рарег’ы. 


РЭНТоо! 1.0 — программа для конверто- 
ции ЕРЭН/ОР5-айлов в формат ВМР. Те 
можно и слайды повытаскивать. В командн. 
строке просто пишем в/оо[ехе <имя_фай- 
ла.5В/ч6> <имя_файла.Бтр>. 

Ройсе Наск — дает возможность поко- 
таться на всех полицейских машинах в игре 
Для запуска распакуйте файлы Ройсе.зау, 
Ройсе1.Ку и Ройсе2.Ви в директорию 
баме аа. Затем запустите игру и выберите 
игрока Ройсе. 


Попе 

Вы уже месяц играете в Купе? Хочется 
приукрасить десктоп ставшими почти что 
родными изображениями? Отлично — шесть 
отличнейших (без прикрас) обоев в вашем 
распоряжении. И есть надежда, что разра- 
ботчики еще порадуют нас всевозможными 
иными довесками для игры, так что ждем 
большего. 

А теперь можно смеяться, потому что 
буквально через два часа после написания 
прочитанного вами абзаца мы обнаружили 
что разработчики, в общем-то, как бы “уже” 
причем буквально два дня как. Смеялись дол- 
го, поэтому в тексте ничего менять не стали 
В общем, на ваше растерзание: КОМЕ тар 
раск, содержащий две карты для дес! та!с в 
ОМ-Вофуаг апд ОМ-НеЕус!ог. Копируете 
файл в директорию с прочими картами 
том, когда отыгрываете мультиплеер, откры- 


ваете их через “МиНр|оуег” /"Зегуег” меню 


ЗасиЙсе и Мезай 


Застйсе — первый на моей памяти продукт 
ЭРпу, где начинает воцаряться народное твор- 
чество. В том заслуга самих разработчиков 
которые всячески поддерживают поклонников 
в начинаниях, публикуя их работы на сайте. Ре 


24 9145095 
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зультат нолицо: не успел Засийсе выйти, кок 
уже посыпались первые карты от новоиспечен- 
ных поклонничков. Для запуска карт распакуй- 
те их в директорию басийсе\Мар, после этого 
они появятся в общем списке карт. И еще: под- 
кидываем вам в пользование несколько качест- 
венных обоев. Не поставите, так полюбуетесь 
А вы не поставите. Потому что. 

Мезуа! — известный вом ЗО) АсНоп от 
ЗНпу с ангелочком в памперсах на роли спо- 


яэи9-1УимМоОх 


ооо чачухаН 


сителя мира появился давно, и не было бы 
смысла к нему возвращаться, если бы не две 
причины: выход Засийс орому можно 


«иинУушШ> 


означенное возвращение приурочить, и Но- 
вый Год, который, как известно, чреват неожи- 
данными подарками и сюрпризами. На ком- 
пакте — целая куча \уаЙрарегз для Меззюй, 
Некоторые — совершенно беспринципные 
Более того — самый беспринципный содержит 
поздравление с Новым Годом (“Мелу Сфиз+- 


=; : \ 
ба етосо 
не" 
#2 кочех 


та5" по-ихнему). Вам понравится 


$о1 ег ой Еоипе 


В этом номере мы представляем вам по- 


и мадох пачозомо а 


нэноахоз 
'ч4ениоаь 


следнюю ЕАХ-примочку для $0Ё. Последняя- 
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да ИР ьь 
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Упгео! Тоугпатет. Моды тЯННтаНоп 2,81, Феи 


0145Кос! Атр’ и Упгес! Ромге5$ 
Соцтег-тКе, Нестандартные карты — 


СОУНТЕЙ-5ТЕНКЕ 1.0 

Тре $еНегз —- таск А ТМеН 
ДИСКо качалка у. 3,2 (демо) 
Русификация для Мер у. 3.80 


таг Ки 


АМИЕЧИ [БоНЯ $ер 22 2000] 


Мосфитпе Е; 


Ролик к Буа 2 
Те]ером Рго у. 1.29 


Очаке 


в 


то она последняя, но самая аппетитная, так 
как добавляет новые ЕАХ-эффекты в сингло- 
вую часть игры, чего нам, собственно, и не 
хватало... Изменениям подверглись следую- 
щие карты: АМТ, АЕМ2, АЕМЗ, СЕКЛ, 
КО$1, КО$2, КОЗЗ, У1В1, ТЕМ1, ТЕЛ, Т$Е2. 
Как и раньше, ставится только на верс 
1.06 или $оЕ Со. Инсталлятор свой, про- 
блем с установкой не возникает 

Далее. Уже почти достиг приемлемой 
стадии развития бот для Зо!Чег оЁ Рой 

зывающийся Н&еБо! (в 
кальщик"). Мы выкладываем его последнюю 
версию на компакт (инструкция по инсталля- 
ции в геадте.1х!) — погоняйтесь за ним по 
уровням, покажите ему, что, как говаривали 
в советские времена, “и не скроется в овраг 
от чекиста подлый враг”. Только учтите — 
ему нужна именно версия $оЁ Со!4. Если вы 
таковои не располагаете, то можете ска- 
чать сплатный патч, которыи апгреидит 
игру до Со!9-версии. Адрес такой 

ИЙр://Нр2.З4домт!оаа;.сот/риБ/ 
ееРаддед/датез/зо/ЗОЕ_Со!/4_ройсв.ехе 
(27,7МЬ) 


фот Тгек: Нов 
оуадег — Ее Рогсе 
Совершенно неожиданно появился 
в природе Ее Рогсе СОК, содержащий в се- 
бе редактор карт, компилятор скриптов дви- 
ения ботов, четыре демонстрационные 
карты и многое другое. Думаю, всем понят- 
но, что этот наборчик годится только для 
профессионалов, т.е. тех, кто хорошо зна- 
ком с ЗО редактированием. А отправным 
шагом к достижению такового профессио- 
нализма вполне может стать изучение вами 


Негое$ СБтоп«ез: Сопдие$ о! Не Упфегиог!9 


аг$Мр Тгооретз: Теггап Азсепдатсу 
Нитст: Содепате 47 


Соттапф & Сопдуег: Ве А!ем 2 


Ситзоп $Кез 
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Е5саре Нот Мопкеу 151019 


зенйдмег У 


Ване 151е: Тве Апфозфа Маг 
бесиее 


Отапд Рих Ес Топ 
Ноте\Мо 9: Сотасузт 


11 6013 Вод 
Мо Опе Цуе5 
Вед А!ем 2 


Во! Чит’; ба! 2 


ба ю Рочег 2 


ай 


"т бота 1м) 


Мес4 ог $реей: РотзеВе УшеазнеЯ 
№ Опе Муез Гогеуег 


Купе 
г ТиеК: Моуадог — ИИе Фоке 


Зуьта пе ТИао$ 
$и44ет Ушке 
УМагсгаН 


Корсары 


АНепз уз. Реофанюг бо — 


Меср\Маттог Ш! 


Моча 


Аде о! ЕтрИе$ 11: 


Проклятые Земли 


Ва 66.01 Рагкиез$ 


Зо141ег о Ромипе 
тои В 


бас" се 
Рго{ос! 161 
Цабет Агепа 


*Атонсай Мебес'$ АЦ 


статьи по ОЗКаап! в номере. Более того — 
очень и очень рекомендуем вам ознакомить- 
сясЕйе Рогсе СОК сразу же после изучения 
названной статьи в номере. Или в процессе 


З$иБтагте ТНап$ 

С любезного разрешения Эпо\бай |тег- 
асНуе мы выкладываем на компакт очередную 
стопку поднакопившихся у них на сайте допол- 
нительных уровней для стратегии Зиубтайпе 
ТИапз. Так сказать, единым скопом, в количест- 
ве шести свежеотваянных штук Уплаваться, 
увоеваться, короче говоря, и не жить 


из Зуадеп $" 


Наименованная в русскоязыч интер- 
претации как “Противостояние |!" (что, во- 
обще говоря, более верно), игра постепенно 
обрастает довесками и дополнениями, что 


Внезапные о с 


не может не вызывать восторг и фонтаниру- 
ющую эйфорию. На компакте — мод для ко’ 
мандных сражений. Две стороны, за каж- 
дую — до трех игроков. Сами разработчики 
обзывают на свой мод как “Зид4еп ЗВеер” 


Оригинально. В скором времени появятся 
другие миссии и редактор для их построения 


М/агсга 


Написав превью по \Магсгай И, мы внезап- 
но осенились идеей: а почему бы не обратить- 
ся взором в прошлое и не сделоть подборку по 
не утерявшим своей играбельности первым 
двум частям великого сериала? 

Так и поступим. Мы приготовили для вас ис- 
торическую подборку по \Магсгай. Различные 
редакторы (инструкции по инсталляции читайте 
на СО}, а также немного классного арта на 
диске. 

\У\агсгай 1 Мар ЕФНог — единственный ре- 
дактор карт для первого крафта, почти софт- 
верный антиквариат. 

\УМагОгай — программа, благодаря которой 
о Сатею! буфет (мумии. сатзуз.огд) знает лю- 


бой фанат близзардовских стратегий. Вывора- 
чивает наружу все файлы-архивы \\агсгай 2. 
Вот вам и спройты, и звуки, и А|, и все-все-все. 

ООТАед — редактирует параметры юнитов. 

РУБ таде — берет обычную крафтовскую 
карту и делает большую картинку. 

\УМаг2хЕЧ — независимый редактор карт. 
Имеет несколько больше возможностей, неже- 
ли родной, но не более. 

Мы хотели еще выложить пару тем для ра- 
бочего стола, но чего-нибудь стоящего, к со- 
жалению, ток и не нашли. 


Корсары ($еа4о95) 

“Корсаров” ждут давно. Ждут не только 
в России, но и на Заподе. Причем Запад уже 
дождался. и вот, по случаю ухода на золото 


Демо-версии 

Атемсопт Мсбее’; АПсе 

Если б Льюис Кэрол знал, что потомки бу- 
дут вытворять с его Алисой, он бы, наверное, 
десять раз подумал, прежде чем приниматься 
за написание книги... Гипертрофированный 
мрачнейший сюрреализм, предстающий на 
смешении жанров асНоп и адуепте, в изоб- 
рожении разработчиков из Кодуе и под эгидой 
Еескопю Айз. Одна из хитовейших игр нынеш- 
него периода. 

Васе о# Ратктез$ 

Крутейший фэнтезийный ЗО Аспоп на ме- 
чах и топорах, среди прочего, хароктеризую- 
щийся фантастической кровавостью боев. Раз- 
работчик — КеБе|! Ас! юз, издатель — 
Содетаз!ег. 

Огоией (1!!!) 

Никем не ожидаемая трехмерная приклю- 
ченческая экшен-аркада от не слишком извест- 
ной конторы Отате Ми#тефа, которая об- 
речена пройти незамеченной, если вы не по- 
смотрите эту демо-версию... Сгоисй — феери- 
чески увлекательная штука, в которую момен- 
тально уходишь с головой, чтобы вынырнуть че- 
рез пару часов с вылупленными от восторга 
глазами и безмятежно-счастливым выражени- 
ем лица на физиономии. Гибрид ИМе Ва 
Адметиге и Рипсе о! Регза. Выбор редакции. 
Причем однозначный. 

Рго[осР 11 (т бота т) 

Перспективнейший клон Зо!ег оЁ Еоципе 
от |ппейоор и Ео$, отличающийся хорошо 
проработанным геймплеем и добротной гра- 
фикой. Серьезная игрушка — не зря рекла- 
мируют. 

{азег Агопа 

Если станет скучно и захочется развлечь- 
ся, загрузите [азег Агепа. Выкладывая ее на 
компакт, мы решили пожертвовать шестью 


мегами пространства ради того, что вы мог- 
ли поприкалывоться над тем, какого качества 
экшены народ умудряется выпускать в наше 
время. 

Так сложилось, что все пять демок относят- 
ся к жанру асНоп. Причина этого — не наши 
предпочтения, а суровая действительность 
жизни; в других жанрах ничего такого уровня 
за истекший месяц не появлялось. Впрочем, та- 
кие вещи, как СтоусВ или Айсе, могут заинте- 
ресовать представителей любых жанровых на- 
правленностей. 

Подробные описания всех демо-версий чи- 
тайте на компакт-диске. 


Патчи 

Ва!4иг’; бете И: $вадом; оЁ Атп 

(8,75МЬ) 

Бешеное количество исправлений и до- 
работок по игровой среде. Ставить обяза- 
тельно. 

ВоНе 151е: ТВе Апдоз{а ИГаг 

(2.16 МЬ) 

Чего делает патч, науке неизвестно. И это 
настолько подозрительно, что мы даже решили 
его поставить на СО. Мало ли... 

Соттапта & Сопциег: Вед Ает2 

(1. 12МЬ) 

В основном мультиплеер. По синглу — чис- 
то косметика. Для тех, кто серьезно играет. 

Ситзоп $ЮКе5 (2.21 МЬ) 

Исправление проблем с сохраненками. 
Добавлено: уменьшение размера своп-фойла 
и уменьшение времени загрузки миссий. Имеет 
смысл поставить. 

Езсаре тот МопкКеу 151ат 

(1.12МЬ) 

Проблемы с распознаванием ЗО уск., со- 
хранения некоторых настроек, глюки со зву- 
ком, прочее. Надо ставить. 


английской версии, обновился сайт проекта, 
на котором теперь можно найти неплохую те- 
му для рабочего стола и несколько \ма!ра- 
регов. Нет, не просто несколько \маЙрарегов, 
а несколько божественно красивых \маПро-' 
регов! Это настоящие шедевры, им место в му- 
зее. Что же касается темы — у нее имеется 
свой инсталлятор, даже приятно. 


отит Вемли 


Четыре красивейших \ма!рарег’о создали 
разработчики из М№ма! |тегасвуе для “Прокля- 
тых Земель”. Действительно — супер! Особен- 
но парочка, которые с ботальными сценками. 
Если на десктоп ставить не будете, то как мини- 
мум посмотрите. № 


ЗенаЬтег ТУ (2.5МЬ) 

`Лечит сбои десктопа по выходу из игры, все 
остальное — по сетевой игре. Для тех, кому 
оно надо 

Заст НЧ се (2.97) 

Устраняет ряд мелких сбоев при игре по 
Сети. Опционально. 

$аг$ Вр Тгоорегз: Теггап 

Азсеп4атсу (921КЬ) 

(Ставить только тем, у кого сбои с ИВ у ко- 
го игра периодически не запускается. 

Уепот (5.74МЬ) 

Для демо-версии. Добавляет аркадный ре- 
жим (для новичков), мультиплеер, поддержку 
Сате$ру и 1РХ, несколько скинов и по мело- 
чам, Сама демка — на компакте того номера. 

ИГст/оге!5 ВстНесгу (2.2МЬ) 

Потрясающий патч с кучей доработок по 
геймплею. Втыкать не задумываясь. 

“Проклятые Земли” (10. 1МЬ) 

Поддержка Зах Уоодоо ||, правки в игро- 
вых зонах, всякие приятности по мелочам. Кли- 
ент для подключения к мастер-серверу “Про- 
клятых земель”. Ставить однозначно! 

Подробные описания всех патчей читайте 
на компакт-диске. 


Трейнеры 

ине только 

Ваиг’$ Саше 2 (мощнейший редактор со- 
храненок), Сао Ро\мег 2 (трейнер), Стапа Рих 
Еуо оп (трейнер), Негоез Сргоп«ез: Соп- 
доез! о фе УпдегмойФ (трейнер по ресурсам), 
Нитап: Содепате 47 (сохраненка всех уров- 
ней), Ноте\\/она: Соиасузт (трейнер), п Со 
Вюод (трейнер, на русской версии может не 
сработоть), Мо Опе Шмез Гогеуег (сохраненки 
всех уровней), Вед АЁеп 2 (пропуск миссий), Кед 
Аег 2 (денежный трейнер), Засийсе (трейнер), 
5еа Оодз (сохраненки), ЗагзЫр Тгоорегз (про- 
пуск уровней), МИхагф$ & УМагогз (редактор 
персонажа}, Сеуз: Мачег оЁ О!утриз (денеж- 
ный трейнер). 

Конкретные описания того, какая про- 
граммка его делает, смотрите на компакте. |] 
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Новостной Меридиан 

Апо!5ип 0.77 Арба 3.1 (и пзюй зом 
02Ц5$, папу Туюпа[, ЕХЕ) — новая версия ре- 
дактора Гпа5ип, научившегося работать 
с картами для Вед Аен 2. 

МЕМ/ ОЦ. РАСКАСЕ (0.96) (ЕХЕ) — набор 
ОЦ-библиотек для редактора Рпа!ип 

Телевизионный ролик к ОаБо 2 


Территория разлома 
“Работа с видео. 

Практическое руководство” 
АУЕа! [Би14 5ер 22 2000] — редактор для 


работы с видеофайлами. 


Реа! тетей 

ОСууаке 11: Агепа. Мод Согк5стем 

НаН-Ше. Мод Вюод Рог Нопог 

пгеа! Тоигпатет!. Моды 1пЁгаНоп 2.81, 
ОЗ5Коо! Атр’4 и Упгев! Еойгез$ 

Соутег-ЗткКе. Нестандартные карты: 
де_|опое, С-5 еер_гоЙу2, С-$_го!5З_Беа, С- 
$ гоббегу_Ь6 (если только мы сумеем их выка- 
чать — сервер с картами лег перед сдачей но- 
мера, в аккурат когда мы собрались оттуда 
сливать, и пока не подает признаков жизни) 

В последний раз! Скорее всего, действи- 
тельно в последний раз, так как Соищег-Э!Ке 
делается коммерческим, мы выкладываем его 
последнюю версию 1.0 на компакт-диск. Иг- 
ройте — на радость себе, на горе врагам! 


ПО ЖУРНАЛУ 


Вскрытие 

“Вскрываем ВГейг И/Ись ТгПоду: 

ВозНт Ра” 

Мосштпе ЕЧНог — редактор уровней для 
игр Мосгпе и Вог УМН Ттоду. Кроме того, 
в комплекте имеются некоторые полезные ути- 
литы для работы с ресурсами игры и вся офици- 
альная документация, 


Интернет 

“Интернет: 

События за месяц” 

ТВе ЗеНег$ — Зтаск А ТМей Игра, сделан- 
ная по мотивам знаменитой стратегии 5еНегз. 
Отбиваясь от атак злобных варваров, посяг- 
нувших на наше золото, геймеры смогут непло- 
хо скоротать время в ожидании следующей ча- 
сти сериола. 

Зюаг Киа. Онлайновая стротегия напо- 
добие классического Мазег о! Опоп. Иссле- 
дование галактик, торговля с другими расами, 
постройка колоний, добыча ресурсов, конст- 
руирование кораблей (“ручная” сборка из 
разнообразных частей) и, конечно же, боевые 
действия 

Одним из ключевых отличий “Звездных Ры- 
царей” от многочисленных конкурентов явля- 
ется возможность игры с компьютером, что 
придется по вкусу настоящим геймерам, 
не обремененным постоянным доступом 
в Интернет, 


ОНте-браузеры” 

Программы для выкачки сайтов: ДИСКо ка- 
чалка у. 3.2 (демо), Меаг5йе Виа 556, ОНте 
Ехр/огег Рго у. 1.4, Тееромт Рго у. 1.29. Плюс 
к тому — русификация для У/еБЙр у. 3.80 


Антихакер 

“тема. Огонь, иди со мной” 

НоууРго!есюг — фойервол, отличительная 
особенность — полное Ргее\моге. 


МатрицаЙПлюс 

“@иаке Ш: 

Агепа своими руками” 

Пример построения собственных уровней 
от “Игромании”. 


Вне компьютера 

[едета о те уе Ютд; 

Четыре ммаЙрарега по новому сету Эри! 
\У\огз (1024х768), ®4-файл с перечнем карт се- 
та и \!-файл со слегка обновленными правила- 
ми, опубликованными для Эрий М\/агз (на анг- 
лийском). Все в едином архиве. 

Мад(с: ТВе батегту 

Судя по отзывам, всем очень понравилась 
инициатива помещения сканированных изоб- 
ражений карт МТС на компакт-диск. Отлич- 
но — продолжим, На сей раз с компакта вы 
сможете взять все карты РгорВесу. 


Мозговой штурм 

“бСкринтурс” 

Конкурс, размещенный на компакт-диске. 
Информацию о нем читайте в рубрике. № 


Руководства 

и прохождения 

На компакте вы сможете прочесть: руковод- 
ство по Кед йен 2, руководство по Гецз; Мачег 
о Отриз, прохождение Езсаре гот Мопкеу 
1ап (повтор публикуемого в номере), руко- 
водство по “Противостоянию |!" /би4 еп Зе 
(аналогично плюс полное прохождение за 
немцев; за русских, возможно, нельзя пройти 
по тех.причинам вообще), прохождение и по- 
лезные советы по Мею! Сеаг Зой4 (полная вер- 
сия), прохождение Вай \/исв Уоте 2: ТНе 
[едеп4 о! Со п Воск, руководство по ЗагзЫр 
Тгоорегз И приносим свои извинения: в том но- 
мере в “СО-Мании” была допущена опечатка, 
на компакте публиковалась не полная версия 
прохождения/руководства по Ва!диг'з Сое 2: 
Знадо\з ор Атп, а суммарный вариант от двух 
материалов, опубликованных в журнале. 

По некоторым материалам на компакте вы 
обнаружите файлы-сохраненки. Мы не указы- 
ваем, по каким именно, так как это еще не оп- 
ределилось окончательно. 


ВСЯКОЕ РАЗНОЕ (2) 


Моп5тот Мадпот 

Огромнейшая тематическая публикация 
“Мопзтит Мадпит”, подготовленная Зпафо\ 
Оуме!ег, завершилась вместе с этим номером, 
и мы выкладываем на компакт-диск всех рас- 
смотренных в ней представителей рода нече- 
ловеческого вместе с подобающими их статуса 
графическими изображениями. 


“Руссобит-М 


Отечественная компания “Руссобит-М” 
представляет вашему вниманию обзоры всех 
игр (и не только), выпущенных ею в 2000 году. 
Материал публикуется на правах рекламы, 
что, впрочем, нисколько не убавляет его инте- 
ресности. Ознакомьтесь. 


Софтверный набор 

Нынешний компакт, помимо стандартных 
Мадтс Тгатег Стесиог и Мадс Зийсазе, пред- 
ставляет но ваши суд и пользование очеред- 
ное обновление для ОН, удобнейшую про- 
грамму для скачивания длинных файлов 


Боутюа4 Ассе!егойог (как раз ее активно 
пользовали при скачке демо-версий на ком- 
пакт) и свеженький Оме@Х 8.0 (две версии; 
под МТ и под УМ!п9Х), 


Инструкции 

На компакте появилось меню “ИНСТРУК- 
ЦИИ". В нем находится информация о техничес- 
кой поддержке, инструкция по использованию 
Мадгс Тгатег Сгес!ог в немирных целях и инст- 
рукция по установке модов для “Оеотаей” 
И плюс к тому — объяснение, как устанавливать 
Тре ГоийН Сопуйд, содержащийся на предыду- 
щем компакте (кок выяснилось из ваших писем, 
мы недообъяснили некоторые вещи и не все смог- 
ли разобраться, что именно нужно делать). № 


Редактор рубрики “СО-Мания” и содержа- 
ния компакт-диска: Геймер (датег.зоБака.1- 
готатга.г). Авторы и тестеры содержимого/тек- 
стов компакта и текста “СБ-Мании”: Геймер, 
(зоБака. и т.д.) Алексей Агафонов (агсвег@юго- 
тата.ги), Андрей Шаповалов (егт@/югота- 
та.ги}, Программирование компакта: Денис Ва- 
леев ака Дионис (ууебтазег@оготата.ги). Ди- 
зайн оболочки компакт-диска: ЗУБР (гиб"@дго- 
тата.ги). В подготовке компакта принимали 
участие также и другие сотрудники “Игромании”. 


Вампир (Уатрге) 

С замирающим сердцем мы подходим к 
самой сложной статье этой Энциклопедии 
По популярности и известности из всех ге- 
роев Мопугит Мадпит с вампирами могут 
посоперничать разве что драконы, которые 
тоже заслуживают отдельной книги. Но ес- 
ли с драконами все более-менее ясно — не 
найдется и двух человек, которые придер- 
живаются идентичного мнения о вампирах. 
Их называют нежитью, иной расой или ле- 
тучими мышами Их считают безмозглыми 
хищниками и паразитами либо же высшей 
формой существования. Им приписывают 

самые невероятные способности и нола- 
гают самые бредовые ограничения. Про 
них пишут романы, снимают фильмы, со- 
здают ролевые игры. Вокруг них сложи- 

лась вся “готическая” субкультура, в 

“дивных”, почитающих себя за вампи- 

ров, в мире во много раз больше, чем 

наших толкинутых “эльфов”. Посему, да- 
бы не занять этой статьей пару номеров 

журнала и не вызвать негодование 99% 

поклонников вампиров, мы постараемся 
ограничиться наиболее общими и тра- 
диционными фактами 
В большинстве случаев вампиры явля- 
ются нежитью, 
мертвецами. Они обладают плотью, но 
способны превращаться в туман. В отличие 
от прочей корпореольной нежити, вампиры 
не имеют на себе печати разложения и 
вполне могут сойти за очень бледных лю- 
дей. Тело вампира регенерирует от лю- 
бых повреждений, нанесенных после пе- 
рерождения, но сохраняет весь ущерб, 
полученный при жизни. С возрастом могу- 


то есть неупокоенными 


щество вампира растет, и если он умудря- 
ется дожить лет до тысячи, то приобретает 
почти божественную мощь 

Единственное блюдо на столе вампира 
— человечес- 


кая кровь. Кровь животных при необходи- 
мости также может быть употреблена, но 
такая диета ведет к отупению и утрате ма- 
гических способностей. Как-либо законсер- 
вированная кровь также малополезна — 
важнейшей частью вампирского ужина яв- 
ляются психические эманации жертвы, ее 
страх, боль, экстаз и так далее. Элементар- 
ная арифметика опровергает распростра- 
ненное заблуждение о том, что всякий, от 
кого откушал вампир, в свою очередь 
встает в ряды кровососов. В играх, со- 
храняющих 
элемент 
здравого 
смысла, для 
создания се- 
бе подобного 
вампиру требуется 
провести опреде- 
ритуал, 
обычно заключаю- 


— 


ленный 


щийся во взаим- 
ном кровопитии 
Вампиры со- 
храняют все спо- 
собности, кото- 
рые имели при 
жизни, и отли- 
чаются неверо- 
ятной физичес- 
кой силой. Понят- 
но, что на них рас- 
пространяются все 
преимущества нежити — 
иммунитет к ядам, болез- 
ням (впрочем, многие ис- 
точники утверждают, 
скажем, употребление крови 
больных чумой приводит их к бе- 


что, 


зумию), магии смерти и так долее. 
Вампир может превращаться в жи- 
вотных — обычно это летучая 


5Вааоми Оме[ег 
Звадом.Омие!ег @ 
р100.1148.п5030.22.#допе!огд, 


дп 


ОКОНЧАНИЕ 


мышь либо ВОЛК — и КОМаНдовать ОНыЫМи 
(чаще всего это те же два вида плюс кры- 
сы). Он также обладает могущественными 
ментальными способностями — на охоте 
всегда полезно загипнотизировать, усыпить 
или, скажем, вызвать глубокую симпатию 
А питие крови реализовано в играх путем 
высасывания у “героев” их с таким тру- 
дом заработанных уровней. 
Вампирам нопридумывали 
целую кучу уязвимостей. Некото- 
рые из них исключительно бредо- 
вы и, к счастью, мало рас- 
пространены — 
пример, неспособ- 
ность зайти в дом без 
приглашения или, ска- 
жем, пересечь проточ 
ную воду даже по мосту 
Среди более традицион- 
ных — отвращение к чес- 


на- 


ноку, осине, святым сим- 
волам, зеркалом (в ко- 
торых вампиры не от- 
ражаются) Но 
больше всего вам- 
пиры не любят 
солнечный свет — 
он умерщвляет 
их почти мгно- 
венно. 
Типичные иг- 
ровые вампиры 
обычно, увы, обла- 
дают менталите- 
том проапгрей- 
женных упырей 
— они живут 
бандами и на- 
брасываются на 
все живое с крика- 


ми “о, кровушка!". 


Внешность у них 
тоже соответствую- 
щая — синяя кожа, лысые головы, крас- 
ные глаза и клычищи до пупа. Что резко 
расходится с заявляемой в тех же самых 
играх теорией о том, как вампиры легко 
маскируются среди людей (что и делает 
их настолько опасными). Нормально ре- 
ализованный вампир — это одиночка ли- 
бо глава клана, и его практически невоз- 
можно даже вычислить, не говоря уже о 
том, чтобы уничтожить. Увы, чаще всего 
вампиры проявляют удивительную бес- 
печность в выборе места дневного от- 
дохновения, как бы мало беспокоясь о 
собственной уязвимости для света. А 
ведь что может быть проще, чем убежи- 
ще в толще скалы, куда можно попасть 
только через трещинку, превратившись 
в туман? 

Охотники на вампиров чаще всего ли- 
бо снаряжаются осиновыми кольями, чес- 
ноком и святыми символами всех известных 
им религии, либо рассчитывают на дневной 
сон противника. В первом случае прове- 
ренный метод заключается в протыка 
нии колом, отрубании головы и набитии 
рта несчастного кровопийцы специями, 
[5 банальном вытаскивании 

под лучи дневного светила 


во втором — 


Вемик (\УМепти<) 
Очередное существо из плеяды полуль- 
вов, вемик является львиным аналогом кен- 
тавра. Он облодает телом крупного 
льва, которое в области шеи плавно пе- 
реходит в человеческий торс с руками и 
головой. Голова, впрочем, также 
несет ярко выраженные львиные 
признаки в виде черт морды ли- 
ца и буйной гривы у самцов. 
Вемики обладают вполне 
человеческим интел- 
лектом, но их уро- 
вень развития нод- 
ходится на ста- 
дии каменного 
века. Они живут 
охотои и владеют 
лишь самыми примитив- 
устройствами — 
палками-копалками, дро- 
тиками, дубинами, пара- 
беллумами и так далее. 
Впрочем, нет, парабеллу- 


НЫМИ 


>] мами они не владеют. 


Доспехов правильные 
вемики не носят, ибо не зна- 
ют, что это и для чего нужно 
(впрочем, был один непро- 
вильный вемик в Зюпе РгорВе!, 

но там даже 


тролль ходил в латах). Единст- 
венное знакомое им устрой- 
ство защиты — кожаный щит. 
Роди каких-либо продвину- 
тых инструментов созидания 
либо разрушения вемики с 
ГОТОВНОСТЬЮ 
нанимаются 
в проводни- 
ки или следо- 
пПытТЫ 

В бою вемики ору- 
дуют своим примитивным 
оружием и когтями пе- 
редних лап. Они отли- 
чаются доблестью и 
гордостью охотни- 
ков, но не чураются 
засад и обходных мо- 
невров, 
принесут 


если они 
преиму- 

щество. Племя ве- 

миков может стать удачным союз- 


ником или опасным врагом. 


Умертвие 

КД: 

Данная форма нежити вполне 
очевидным образом позаимствована из 
Толкиена, из переводов которого мы и взяли 
название. Слово “уидН!” вообще-то означа- 
ет просто “человек”, но уважаемый профес- 
сор назвал так неупокоенных мертвецов, 
обитавших в древних курганах погибшего 

королевства 


Кое-кто предлагал 
переводить их как “вий”, но, на 
наш взгляд, это из области 
“слышал звон...” — Гоголь 
тут и рядом не ночевал 
Умертвие — корпо- 
реальная нежить, рас- 
положенная в нео- 
фициальной ие- 
рархии чуть повыше 
упырей, но много 
ниже вампиров. 
Оно отличается 
мерзкой внеш- 
ностью, му- 
мифици- 
рован- 
ной пло- 
тью, злоб- 
но горя- 
щими гла- 
зами и 
волоса- 
ми, давно 
не знавшими расчески и 
шампуня. Живут умертвия 
в склепах и курганах и 
жизни видят в 
умерщвлении оной. В об- 
щем, все очень банально 
В битве умертвие орудует своими когтис 
тыми лапами. Его прикосновение высасыво- 
ет “жизненную силу”, сиречь уровни. Цапну- 


смысл 


ло умертвие мага 5 уровня — и тот вдруг по- 

забыл, как произносится слово “фай-ер- 

болл”. Сдачи дать можно, если оружие маги- 

ческое или хотя бы серебряное, но уровней 

это не вернет. Зато заклинание воскреше- 

ния против умертвий удивительно эффектив- 
но — бедняги падают замертво, не иначе 
как от смеха. 


Блуждающь 
(МПИ о МИ$р) 

Огоньки — популярные существа, 
встречающиеся во множестве игр. Ино- 
гда они благожелательны и “информатив- 
ны” (см. сериал ЦУ№та), но чаще жестоки и 
злы — в человеческом, естественно, пони- 
мании. Все дело в том, что нормальные 
блуждающие огоньки “питаются” аурой 
ужаса и отчаяния, излучаемой человечес- 
ким мозгом при осознании неизбежной 
гибели организма. Егдо, чтобы пообе- 

дать, огоньку эту самую гибель следует 
организовать. 
Блуждающие огоньки чаще всего 
встречаются в заболоченных лесах. Это 
идеольное место для охоты — их свет завле- 
кает ночного путника, ожида- 


= 


найти 
избушку 
курьих ножках, а много- 
численные топи явля- 
ются подходящей 
конечной точкой 
для завлечения. 
Заполучив объ- 
ект охоты по шею 
в болоте, огонек 
начинает испытывать 
неземное наслаждение. 
Выглядят блуждающие 
огоньки как... ну, как блуждающие 
огоньки. Это шары света, способные 
менять свои размеры, цвет и интенсив- 
ность свечения — способности, служащие 
как для охоты, так и для коммуникации с се- 
бе подобными. Блуждающие огоньки избега- 
ют честной драки, но если все же оказыво- 
ются вовлеченными в нее, становятся опас- 
ными противниками. Лишь некоторые из об- 
ширного арсенала известных заклинаний 
могут на них подействовать, а касание блуж- 
дающего огонька наносит мощные повреж- 
дения электрическим разрядом. 


Волк (УМоН) 


В начале работы нод Энциклопедией мы 
планировали абстрагироваться от любых 
реальных существ, дабы не плагиатировать 
программу “В мире животных”. Однако вол- 

ков мы обойти никак не смогли — не только 
в силу их невероятной популярности, но и 
по причине обилия специфически фэнте- 
зийных форм этих животных, отличающих- 
ся злобой, умом и прочими нехарактер- 
ными особенностями 
Волки — хищные и полезные звери. 

Вопреки людской молве (что типично), 

они вовсе не являются кровожадными 
убийцами. Волки по возможности избега- 

ют людей, а на домашний скот 
осмеливаются напа- 
дать только в 
очень голод- 
ные годы. 
Обычно 


2 
мии” 
МЫШЛяЯЮТ 


всякой 
типа мышей, а зи- 


мелочью 


мой время от вре- 

мени загоняют боль- 

ного лося или отбившегося от стада оленя. 
В общем, “мы не волки, а санитары леса” 
Только бешеный или загнанный в угол волк 
станет нападать на человека. Увы, в фэнте- 
все 
волки бешеные. 


зи, похоже, 


Лютоволк (Чие мо!) — 
кстати, великолепное слово, снимаем шляпу 
перед авторами перевода “Игры престолов” 

Дж. Мартина, — предок современного 
волка. Это ископаемое (и вполне реаль- 
ное в фэнтези} существо ничем не от- 
личается от обычного, кроме раз- 
меров. Лютоволк достигает двух 

метров в длину 

Варг (Мм ога) является бо- 

лее крупной формой люто- 
волка, заработавшей года- 
ми эволюции некоторый ин- 
теллект и изрядную злоб- 
ность. Гоблины и орки 
обожают использовать 
варгов в качестве ездовых живот- 
ных. 
Зимний волк (уИтег \уоЙ явля- 
ется арктическим аналогом ад- 
ского пса. Он не уступает разме- 
рами варгу (до трех с половиной мет- 
ров от хвоста до кончика носа), умом 
равен человеку и живет только в снеж- 
ной тундре. Зимний волк неуязвим к холоду 
и способен выдыхать поток ледяного возду- 
ха, наносящий пусть не самые тяжелые, но 
для нормального человека весьма заметные 
повреждения 


Вульфаер (ИоНиеге} 

Достаточно очевидно, слово 
“моН\еге” является перевертышем от 
“мегемо!. И если последний является чело- 
веком, способным (вынужденным) превра- 
щаться в волка, то вульфвер — волк, способ- 
ный превращаться в человека. Это хитрое и 
жестокое существо, обожающее истреб- 
лять людей и им подобных и обладающее 
широкими возможностями для достижения 


что 


этой цели 
В своей обычной форме вульфвер пред- 
ставляет собой обыкновенного крупного 
волка или, скорее, лютоволка. Но при не- 
обходимости он может при- 
нять облик человека 
или другого гума- 
ноида, причем лю- 
бого пола и лю- 
бой — но обяза- 
тельно по стан- 
дартам данной 
расы привлека- 
тельной — внеш- 
ности. Делает 
это вольфвер 
на охоте, 
чтобы за- 
стать вы- 
бранную 
жертву 


врасплох, причем пол 
обычно выбирается противоположный — 
когда боги создавали этих существ, они еще 
не подозревали о равноправии сексуальных 
меньшинств. 

Вольфвер в человеческом ([эльфийском, 
гномьем...} обличье обязательно таскает с 
собой какой-нибудь музыкальный инстру- 
мент, обычно струнный. Рассеянно пере- 
бирая струны, он приближается к жертве 

— ата под звуки музыки 
впадает в 
транс, 


и все ее движения замедляются вдвое 
Некоторые исключительные вольфверы, 
впрочем, не нуждаются в инструментах 
они просто красиво поют Так или иначе, до- 
ведя жертву до нужной кондиции, вольфвер 
преображается в третью свою форму 
полуволка-получеловека. Он горбится, 
вытягивается, обрастает мускулами и 
шерстью и в итоге превращается в гро- 
тескного и ужасного великана двух мет- 
ров росту, с волчьей пастью и когтями- 
ножами. Последним он, впрочем, пред: 
почитает оружие. В полуволчьей форме 
вольфвер уязвим только для магическо- 

го оружия или для выкованного из хо- 
лодного железа. 


Виверна (УГууегт] 


Виверна, иначе еще называемая вы- 


вороткой, на картинках легко может 
быть спутана с драконом, но на деле от- 
личается от него не меньше, чем голубь 
от орла. Этот “дракон для бедных” изна- 
чально и был драконом — геральдичес- 
ким — но в фэнтези обрел собственную 


относа 

до кон- 
чика 
хвоста, с 
чуть большим 
размахом кры- 
Полови- 
на этой длины 
занята хвостом, 
немалая 
второй полови- 
ны приходится 
на голову с 
громадной 
пастью 
Шкура виверны 

обычно имеет коричневый 


льев. 


часть 


$9 


или серый цвет. Если внимательно присмот- 
реться, станет очевидно отличие виверны от 
дракона-недоросля: у первой лишь две ла- 
пы, как у обычной птицы. Знакомство со вто- 
рым отличием, скорее всего, будет первым и 
последним — хвост зверя украшен полу- 
метровым жалом наподобие скорпионье- 
го, яд которого разит наповал 
Образ жизни виверны ха- 
рактерен для любого круп- 
ного хищника. В одиночку 
или небольшой группой 
эти летучие ящеры селятся на 
каком-нибудь утесе, откуда 
ежедневно вылетают на поис- 
ки пропитания — размером с 
человека или чуть побольше. Охо- 
титься виверна умеет, посему ей с 
легкостью удается застать жертву 
врасплох. Бесшумно спикировав на 
добычу, ящер старается схватить ее 
когтями и взмыть в воздух, где он на- 
несет ей достаточно повреждений 
хвостом и зубами, чтобы та пересто- 
ла дергаться. После чего можно спус- 
титься и покушать с относительным 
комфортом. На земле виверна 
драться не любит и не умеет, 
поэтому их изобилие в под- 
земельях 
игр представляется по 
меньшей мере странным. 


компьютерных 


Призрак (УтонИ) 
Теоретически призрак является одной 
из низших форм бестелесной нежити, но на 
практике он почти не отличается от умерт- 
вия. Это неупокоенный дух злого и могуще- 
ственного человека, восставший из могилы 
и существующий ради поглощения жизнен- 
ной силы других людей 
Призрак выглядит как темный полупроз- 
рачный силуэт, имеющий гуманоидную фор- 
му и красные глаза. Поддерживает такой 
облик он скорее по привычке — ни рук, ни 
ног ему не требуется, и никаких обяза- 
тельств по сохранению прижизненной 
внешности у призраков нет. Обитают эти 
существа том, где их похоронили, то есть в 
склепах, курганах, катакомбах и на клад- 
бищах. Чаще всего они встречаются груп 
пами, происходя из групповых захороне- 
ний вроде фомильных склепов. Если бу- 
дущего призрака закопали отдельно, 
он недолго будет страдать от одино- 
чества — убитые им люди будут воз- 
рождаться такими же призраками, 
подконтрольными ему 
Касание призрака передает 
могильный холод, поражающий 
даже тех, кто обычно к холоду им- 
мунен. Кроме того, оно высасывает 
уровни. Обычное оружие проходит 
сквозь монстра, не причиняя ему вре- 
да — чтобы быть эффективным, меч ис- 
требителя призраков должен быть вол- 
шебным, на худой конец серебряным. И — 
призрак обладает стандартным набором 
‚ “неупокоенных” плюшек 
и антиплюшек: имму- 
нитет к холоду, магии 
смерти, магии, воз- 
действующей на мозг, 
слабость на солнечном 
свету, 
уязви- 
мость к 
СВЯТОЙ 
воде. Воскре- 
шение, — сколдо- 
ванное на призрака, 
надежно отправляет его в мир 
иной 


Мети (Уей) 
Легендарный снежный 
человек является одним из 
самых популярных зоо- 
логических мифов со- 
временности, 
наряду с 
чудо- 
вищем 


озера Лох-Несс и 
зелеными человечками из летающих таре- 
лок. Множество людей уверяет окружаю- 
щих, что встречались с гигантской гориллой 
тибетских гор или находили ее следы, но 
почему-то от объективов фотокамер и сам 
йети, и отпечатки его подошв с легкостью 
ускользают. 

В фэнтези-игрушках йети появляются 
нередко — принцип “всего и побольше” 
диктует необходимость наличия в 
игровом мире арктической тун- 
дры (причем обязательно 

рядом с субтро- 
пиками и пу- 
стыней), 


а оную нодо кем-то 

населять. Они отлича- 

ются огромными размера- 

ми — до двух с половиной метров ростом — 


и внешностью типичных горилл, но белого / 
цвета. Этот окрас позволяет им с легкос- 
тью маскироваться под снегом и быть поч- 


ти невидимыми при сильном снегопаде 
Йети ыы обезьяны хищные, и хотя в обыч- 
ных условиях они предпочитают есть оле- 
ней, но в тундре часто бывают голодные 
годы, посему добычей могут стать и олене- 
ВОДЫ 

В бою йети использует свои огромные 
когистые лапы. Часто этого бывает до- 
статочно — многие жертвы впадают в сту- 
пор, увидев среди снежной бури ледяные 
глаза снежного человека, и становятся 
легкой добычей. Если же обед пытается со- 
противляться, йети может заключить его в 
свои жаркие объятия Вернее, в леденящие 
— удивительный мех 


снежного 
человека поглощает тепло, и 
прикосновение к нему чревато обмороже- 
нием. Очевидно, что сам йети от холода аб- 
солютно не страдает. Зато, опять же оче- 
видно, сильно страдает от огня. 


Юань-ти (Ушап-Н) 


Эти существа с китайским названием 
являются очередной — к счастью, послед- 
ней в данной Энциклопедии — формой 
змеелюдей. Злобные и чрезвычайно умные 

создания, юань-ти появились на свет из по- 
забытой человеческой расы, поклоняв- 
шейся темным богам-змеям. Боги эти как- 
{то раз взяли и решили “благословить” сво- 
их верных слуг — потомство этих последних 
стало проявлять определенные змеиные 
черты. Сначала эти черты были слабо выра- 
жены, но — лиха беда начало. Теперь раса 
юань-ти состоит из трех видов существ: чис- 
токровных, полукровок и чудовищ, 
Чистокровные юань-ти, вопреки назва- 
нию, являются низшей кастой этих монстров. 
Они выглядят почти как люди, имея лишь ма- 
лозаметные элементы змеиного наследия — 
например, раздвоенный язык или зрачки- 
‘А щели, Зато они могут играть роль шпионов и 


№ дипломатов в человеческом обществе и 
| 


\\\ пользоваться заклинаниями. Черты полу- 


) № кровок уже значительно отличаются от че- 


ловеческих — это может быть, например, 
змеиная голова или хвост вместо ног, 
Наконец, чудовища юань-ти, возглавляю- 
щие этот народ, имеют лишь одну челове- 
ческую черту на огромном змеи- 
ном теле — например, руки или 
голову. 


Как и их предки, юань-ти боль- 
шую часть досуга посвящают поклонению 
своим змеиным богам. Центр их жизни — 
храм, обычно расположенный где-нибудь в 
позабытых руинах. Там чудовища приносят 
людей в жертву, делают из них зомбиро- 
ванных слуг, называемых “хистачи”, или 
просто пожирают. Помимо человечес- 
кой плоти, они также имеют слабость 
к дичи, и даже разводят бескрылых 
птиц. 


точно стары и находятся 
не в лучшей форме, так что зомби, лишен- 
ные определенных частей тела, не являются 
редкостью. 

Хотя они несколько сильнее 
скелетов, зато крайне медли- 
тельны, 
мально возможной скоро- 
сти и вполне уязвимы для 
колюще-режущего ору- 
жия. Любой психичес- 


ковыляют на мини- 


В бою юань-ти очень опасны. 
Обладающие человеческими 


ки нор- 


руками используют оружие, ный 
обладающие человечес- чело- 
кими головами — закли- век от 


нания, и все без исключе- 
ния не чураются примене- 
ния секретного вундерваффе — 
мозгов. Юань-ти предпочитают ата- 
ковать из засады, усеивать предпо- 
лагаемый маршрут продвижения 
противника ловушками — в об- 
щем, используют любоые доступ- 
ные преимущества. 


Зомби (ХотЫе) 


“Ааа... свежие мозги... 
мозги... "— кто же не любит этих милых 


зомби даже не убего- 
ет, а уходит неторопли- 
вым шагом, а те даже 
не могут компенсиро- 
вать недостаток ско- 
рости внезапностью — 
сладкий аромат разложе- 
ния выдает их за милю 
Значительно сложнее 
справиться с жу-жу 
зомби, созданными 


свежие из живых людей с 


помощью заклинания, 


жиз- 


созданий с невыразительными лицами высасывающего 
ненные силы. Эти сущест- 
ва обладают неповреж- 
денными телами и со- 
храняют часть интел- 
лекта, включая при- 
жизненные навыки 
Они способны использовать оружие, ла- 
зать по стенам, выполнять сложные ко- 
манды. Плоть жу-жу зомби неуязвима для не- 


и следами насильственной смерти на те- х 
лах, которые неуклюже ковыляют, сле- ,{ 
по выставив перед собой руки? Хотя & 
сам термин “зомби” пришел из вуду- 
истских легенд, где означал (и в желтых га- 
зетенках продолжает означать) вполне жи- 
вого человека, магически загипнотизиро- 
ванного и “запрограммированного” на 
выполнение какого-либо действия, у 
нас он давно и прочно ассоциирует- 
ся с неупокоенным мертвецом — со- 


магического оружия, и даже волшебные 
дрыны ударно-дробящего и колющего типа 
мой низшей, наряду со скелетами, 
формой нежити. Зомби создаются с 
помощью черной магии из покойни- 


наносят им лишь половинные поврежде- 
ния. Жу-жу зомби ВИДЯТ СКВОЗЬ ИЛЛЮЗИИ, 
неуязвимы для электричества и плохо го- 
рят. В общем, зомби-то они зомби, но 
поменьше бы таких зомби... № 


ков, еще не лишившихся остатков пло- 
ти. Обычно трупы эти все же доста- 


Мопзнот Мадпит 
володу Крищенко - 


Все- 


Галине Беляевой 


Более полутора лет назад легендарная 
ВИтаг4 объявила о безвременной кончине 
своего проекта под волнующим названием — 
УМ агСгай Адует! тез: Вог ой Че С1апз. И хотя 
по жанровой принадлежности так и не родив- 
шоаяся \/СА:ЛоК являлась вовсе не стратегией, 
а совсем наоборот — квестом, сердца поклон- 
ников вселенной У!агСтаН обливались кро- 
вью. “Неужели все?” — возопили они к равно- 
душному небу. — “Неужели это конец?!!!” Су- 
дя по всему, в В[11хаг4 подумали, что негоже 
в преддверии грядущего О!аЫо 2 отваживать 
от себя потенциальных клиентов, и объявили 
© начале работы над УМ’агСгаЯ 3 — отнюдь не 
квестом, а совсем наоборот — роле- 
вой стратегией. 

Разработка игры началась 
около года назад и еще очень 
далека от завершения, 
но кое-какие прикидки 
на будущее сделать 
можно. Совсем недавно 
стало действительно 
можно. 


Хороший 

орк — 

живои 

орк! 

Сюжетно \/СЗ станет 
как бы прямым заместите- 
лем безвременно почив- 
шей У/САлоС. Исто- 
рия начинается на том 
самом месте, где 
закончился 
\№агСгай 2: Веуопд 
Те Оагк Ропа|. 

Через несколь- 
ко лет после того, 
как Темный Пор- 
тал, разделявший 
родину орков — 
Драннор и челове- 
ческий мир — Азе- 
рот, был разрушен, 
бывший в рабстве 
у людей молодой 
орк Тралл. сбежал 
из плена и отпро- 
вился разыскивать 


„Жанр:уРолевая стратегия 
‚Издатель: ауд тееас ме 
Разработчик: Врага 
ум Ыхога сот 
и 
“Аллоды”, "Проклятые земли”, 
"Дата выхода; Осёнь 2001 года. 
‚Системные требования 
Необходимо: Р!-300, 64 КБ, ЗБ уск. 
`/ Желательно: РИ-600, 128 МБ ` 
ум хога. сот Аа. > ди 


уцелевших сородичей, дабы восстановить 
былую мощь орков и отомстить обидчикам — 
дряхлеющему Альянсу людей и эльфов. 

Но его мечтам не суждено было осущест- 
виться. Воины таинственного Пламенного Ле- 
гиона в буквальном смысле слова свалились 
на Азерот с небес и принялись методично 
уничтожать все живое, что встречалось у них 
на пути. Оркам под предводительством Трал- 
ла пришлось объединиться с войсками Альян- 
са, чтобы отразить нашествие и спасти оба 
мира от разрушения — ведь Портал пере- 
стал существовать, и уничтожение Азерота 

ставило под угрозу и государство орков 

Такова вкратце сюжетная 

завязка нового М/агСгаН. 

Разумеется, история, 

представленная в рели- 

зе, будет много деталь- 

проработан- 

ней — так обещают 

разработчики. И им 

можно верить — В!таг4, 
как-никак! 


ней и 


Мы будем 
жить 
теперь 
по новому 
Разработчики пози- 
ционируют игру как 
Вое-Рюута Эно\еду (в моем 
вольном переводе — “роле- 
вая стратегия"). Что же это за 
зверь такой? Да ничего 
особенного — просто 
на плодотворную почву 
стратегий в реальном 
времени заброшено се- 
мя элементов КРС. В 
ВЁггаг всегда умели 
совместить приятное 
с полезным... 

Всего на выбор иг- 
рока будет представле- 
но пять рас. На данный 
момент объявлено о че- 
тырех: Орки (Огс$), Лю- 
(Нотоп5), Демоны 
(Ретопз) и Нежить 
(Упдеач], а какой будет 


Антон Голицин ((еБепозра@ро!тай.сот] 


® Интересно, что это за магия? 
Уж не лечение ли? 


пятая раса — узнаем в Как 


ив М/агСгой 2, расы состоят из представите- 


январе. 


лей разных, так скажем, “пород” живых су- 
ществ, населяющих вселенную \У\агСгаН 
К примеру, Нитапз объединят в себе Людей, 
Эльфов и Гномов. Для игры за каждую расу 
придется изобретать свою стратегию — Лю- 
ди и Неумирающие будут столь же непохожи 
друг на друга, Терраны и Зерги 
в З!агСгой. В, мультиплеере игроки, играю- 
щие за разные расы, смогут создавать Альян- 
сы — расы специально разрабатываются та- 
ким образом, чтобы как можно полнее до- 
полнять друг друга. Так что уже сейчас можно 
рекомендовать не пренебрегать возможнос- 
тью объединения — скорее всего, небольшая 
армия из людей и орков сможет в сетевой 
битве одержать верх над вдвое превосходя- 
щими силами противника, состоящими, к при- 
меру, из одних только демонов. 

Как обычно, для строительства зданий, их 
апгрейда и создания армии будет необходи- 
мо добывать и перерабатывать ресурсы. Чис- 
ло их на сегодняшний день неизвестно, пока 
говорится лишь про золото (для людей и ор- 
ков) и трупы поверженных врагов (для нежи- 
ти). Вообще же, чувствуется, что для разра- 
ботчиков ресурсы — это больная мозоль. 
Большего, чем “на данный момент было бы 
преждевременно публиковать какие-либо 
детали...”, от них добиться не удается. 


как 
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Но ресурсы — штука вторичная. Куда как 
интересней то, на что мы будем их тратить. 
Уже сейчас объявлено о двух типах строений 
Один из них — стандартные для любой строте- 
гии здания, которые вы строите самолично — 
стены, охранные башни, шохты, кузни, бараки 
и прочая, и прочая. А второй — некие изна- 
чально существующие на карте сооружения, 
с которыми игрок сможет каким-то образом 
взаимодействовать, при условии, что рядом 
с этим зданием есть Герой (о Героях ниже). 

Любое здание может быть разрушено лю- 
бым юнитом, правда, некоторые юниты будут 
приспособлены для тотального демонтажа 
чуть лучше. О соотношении масштабов здоа- 
ний и размеров юнитов судить пока рано — 
то, что вы видите на скриншотах, вполне еще 
может быть изменено в ту или иную сторону. 
“Мы все еще экспериментируем с размерами 
строений,” — говорят в Вага, 

Само собой, добытые ресурсы будут рас- 
ходоваться также и на производство юнитов. 
Среди последних присутствуют водные, воз- 
душные и наземные — как обычно. Кстати, 
вполне вероятно, что в \/СЗ вы сможете 
встретиться со старыми знакомыми из преж- 
них игр серии, Сагоп’ом из \/СТ1, например. 
Обещаны также драконы, людоеды и прочая 
живность, которая временами будет вести се- 
бя нейтрально по отношению к игроку, а дру- 
гими временами — окажется не прочь попро- 
бовать свежего мясцо. Это как повезет, 
будет 
и привычным — мышь, рамки, горячие клави- 
ши. Поскольку Вага уже давно является за- 
конодателем мод в области удобного интер- 
фейса — не извольте беспокоиться относи- 
тельно \\/СЗ на этот счет 


Управление юнитами простым 


Героями 
не рождаются 


Здесь Героев покупают — такова суровая 


правда жизни. За деньги, нажитые непосиль- 
ным трудом на золотых копях. Зачем их поку- 
пать? О, есть масса причин! По сути, Герои 


® Обратите внимание — интерфейсная панель 


в изрядной степени сцитирована со старкрафтовской. 


в \/С 3 — это специальные 
юниты, облодающие свои- 
ми уникальными хароакте- 
ристиками, способностя- 
ми, умениями и даже инвен- 
тарем. Маезу помните? 
Вот-вот, почти то же самое. 
А разработчики даже 
сравнивают их с приклю- 
ченцами из ролевых игр. 
Герои развиваются не 
как Компьютер на душу 
положит, а как хочется 
вам. То есть все происхо- 
дит по привычной для по- 
клонников КРС 
за каждого убитого врага 
Герой получает опреде- 
ленное количество экспы, которая потом рас- 
кидывается игроком по трем базисным харак- 
теристикам: Зета, АдИЙу и 1мейдепсе. 
С ростом уровня у Героя появляется возмож- 


схеме: 


® Паладин на задании по охране частной 
собственности. Вооружен, если не ошибаюсь, 
“утренней звездой”. 


ность изучить новое умение, причем умения 

у каждого класса Героев (\/а|ог4, РааЗт, 
Зогсегезз и др.) — уникальные 

Геройский инвентарь невелик — пока в нем 

только четыре слота. Но в процессе баланси- 

ровки игры 

слотов может увеличиться. 

А вот что там будет хра- 

ниться, пока толком неяс- 

но. Возможно, артефакты 

Возможно, броня/оружие 

Либо и то и другое вместе 

Герой выполняет функ- 

ции главнокомандующего 

отряда 

Именно он 


количество 


ваших юнитов. 
общается 
с МРС, именно он получа- 
етквесты, ему же и подвла- 
стны различные полезные 
для вас и вредные для вра- 
га заклинания. Например, 
один из орковских Героев 
с помощью спелла Кадта 


® Стычка людей и орков. Правда, в МСЗ 
это извечное противостояние может обернуться союзом. 


Эсгеат сможет на некоторое время придоть 
ускорение юнитам из своего отряда. А ускоре- 
ние — это не только бегать быстрей, это и ме- 
чом махать постремительней 

Со смертью вошего Героя (Героев) игра 
не заканчивается. Главнокомандующего 
можно оживить (за определенную плоту, ко- 
нечно} и вновь отправить в бой, причем все 
его характеристики и умения сохраняются 
Проигрыш наступает только в тот момент, 
когда у игрока разрушены все здания 


Всем миром — вбой 
Структура миссий такая же, как и в Ноте- 
\У!ой9. Может быть, получив в брифинге зада- 
ние, в процессе выполнения внутримиссион- 
ных квестов вы узнаете, что для завершения 
миссии придется сделать нечто чуть ли не про- 
тивоположное первоначальному заданию 
(Стратегия, пусть и ролевая, пусть и с отлич- 
ным синглом, без мультиплеера быстро угас- 
нет, и Вй2гаг4 это прекрасно понимает (а ког- 
да она этого не понимала?). Планируется под- 
держка самых разнообразных сетевых режи- 
мов, включая битвы на серверох ВаШе.пе! 
Неизвестно, сколько игроков смогут одно- 
временно участвовать в сражениях по Ин- 
тернету, но уже сейчас ясно, что их будет 
больше восьми. О возможностях образовы- 
вать альянсы с другими игроками я упоминал 
Также планируется сделать возможной тор- 
говлю юнитами и управление дружественны- 
ми войсками. Баланс во всем, баланс везде, 
баланс любой ценой — это девиз В!хаг4. 
Обещан встроенный редактор миссий, 
подобный тому, что был в Э!агСгой, только 
более продвинутый. Называться он будет ЗВ 
\УМопА ЕдНог. В нем вы сможете не только со- 
здавать карты уровней, но и пришпиливать 
кним собственные звуки, скины, скрипты и во- 
обще все, что позволяет реализовать движок 
игры (это верный кандидат на разбор в “Мат- 
рицуПлюс”). Карты могут быть многоуровне- 
выми — наличие пещер должно, по идее, сде- 
лать сетевую игру еще более увлекательной. 


О Героях пока мало 
что известно, но на неко- 
торых мне все же удалось 
собрать небольшое досье. 
Знакомьтесь — герои расы 
Упдеаа: 


Месготаптсег 

Хотя и сохранив человечес- 
кий облик после подписания 
пакта со Смертью, некромансе- 
ры стали самыми ужасными 
агентами Легиона. Считается, 
что эти коварные люди познали 
магические тайны Даларана. 
Жажда темных знаний удержи- 
вает их души 
во влас- 
ти тьмы. № 
Мег’ >21, . 
Король «< 
Легиона, 
предоставил 
им неограничен- 
ную над 
мертвыми в обмен 
на их лояльность 
и повиновение. 
Темные некро- 
мансеры могут по- 
велевать 
типами нежити и‘даже 
создавать 
солдат из 
повер - 
женных врагов. 


власть 


различными 


новых 


Реа! Кид! 

Рыцари Смерти были созда- 
ны Си/дап’ом в течение Второй 
Войны из останков людских Ры- 


Красота — 
страшная сила 


ЕК 


царей 
и ядо- 
витого 
зелья 
погиб - 
ших оро- 
чьих вол- 
шебни- 
ков. Ры- 
цари 
Смерти 
заменили |: Орде 
уничтоженных волшеб- 
ников, однако по при- 
чине их необузданно- 
сти вскоре были из- 
гнаны из 
Они, вместе с их хо- 
зяином “-: 
Мег’2ВиГом, 
были 


клана. 


захвачены 
в плен Легионом 
уже после войны 
\ в Дранноре, Ког- 
да Мег2Ви стал 
{ Королем Легио- 
на, Рыцари Смер- 
ти отказались возда- 
вать ему почести. 
В наказание за не- 
повиновение Ко- 
роль лишил их боль- 
шей части ма- 
гической 
силы и об- 
ратил в столь. Теперь 
просто самые дитя 
сильные воины войск 
Легиона, 
своих магических спо- 
собностей, 


они 


лишенные 


АБоттаНоп 
Безобразные умертвия со- 
зданы из органов и частей тел 
убитых воинов. Эти ог- 
ромные чудовища 
любят резать 
и рвать на час- 
ти живую 4 
плоть. 
Из их мед- 
ленно пе- 
редвигаю- 
щихся тел 
постоянно 
каплет 
кровь, а по- 
зади себя 
они оставляют 
жуткую вонь 
скотобойни 
При виде умертвий в ря- 
дах противников немедленно 
возникает паника. Ибо любое 
живое существо 
умертвия не только отвратитель- 
ны на вид и на манеру боя, 
но и мастерски владеют холод- 
ным оружием. 


знает, что 


Третий \У\агСгай с момента своего анон- 


Немногие из захваченных 
Легионом вместе с Мег’2Ни’ом 
и выживших Волшебников были 
трансформированы в телесное 
воплощение Холода. Назван- 

ные Призраками Холода, 
они стали злыми и жес- 
токими. 


$5 


у4 


Наполненные желанием при- 

чинять боль и страдание, эти 

> бывшие вол- 

в шебники бе- 

зоговорочно 

подчиняются 

своему Коро- 

лю, пользуясь но- 

вообретенными 

способностями 

лишь во славу Его. 

Призраки Холода 

могут летать над по- 

лем битвы, посылая на врагов 

мощнейшие заряды леденящего 
смертельного холода. 


За графику игры беспокоиться не прихо- 
дится. Посмотрите скрины, 
да вспомните восторженные вопли наблюда- 
телей с прошлогодней ЕСТ$ 

А если не помните — поверьте на слово: 
с графикой все будет прекрасно. Полигон- 


сирования вызывает полный спектр положи- 
тельный эмоций — от бурных проявлений ра- 
дости до просто живого интереса. Проект 
развивается, но, как обычно, Вй2таг4 и не ду- 
мает посвящать общественность в детали. В 
тени этой таинственности растет что-нибудь 
красивое, сильное и развесистое. И вряд ли 
игра под лейблом У\агСгаН может позволить 
себе стать чем-либо, кроме живой классики. 
Думаю, она и не позволит. № 


только на 


ные юниты, детальнейшая анимация моде- 
лей, высокохудожественные спецэффекты — 
в общем, рекламу из этих эпитетов состав- 
лять, да и только. 


® Анимация детализована до предела. 
Какое-то похожее на лошадь существо 
под всадником лягается задними ногами! 
Или это его взрывом так перекрутило?,. 


Ринат Хазиев (па @!а.ги] 


Олег Полянский [го @/юготатга.ги) 4 


Погрузившись в изучение материалов по 
ЕрНодуе, я был несколько подавлен величи- 
ем замысла разработчиков. Невообразимая 
тлобальность проекта давила на сознание. 
Она застревала в горле. Но, прокашлявшись 
и накапав себе хорошую дозу успокоительно- 
го под названием “скептицизм”, я мужествен- 
но начал перерабатывать полученную ин- 
формацию, местами проводя даже поверхно- 
стный анализ фактов. Результат этого мозго- 
плавящего занятия очень напоминает текст, 
который вы сейчас прочитаете. 


Восстание сипаев 

Про сюжет джентльмены из Теат Эта 
партизански молчат. Говорят, что не хотят 
раскрывать козыри раньше времени (хотя 
именно это замалчивание и выбивает у них 
козыри). Известно лишь, что действие игры 
будет происходить в мире, похожем на наш. 
Правда, все управление сосредоточено в ру- 
ках двух диктаторов, но никто насчет этой са- 
Мой диктатуры особенно не возникает. Всем 
живется хорошо, сытно кушается и сладко 
спится. Вы начинаете игру в роли офицера, 
чье задание — остановить восставших. Кто 
там восстал, откуда и зачем — тоже держится 
в секрете. Вероятно, данную информацию 
разработчики также считают козырной. 


Поле битвы — Земля 

Цитата из пресс-релиза: “Геймплей будет 
отличаться от всего виденного вами в стратеги- 
ях”. Не могу это обосновать логически, но меня 
цитата наводит как раз на обратную мысль. 
Откуда бы взяться подобному скепсису? Воз- 


можно, горький опыт тому 
виной? Впрочем, попро- 
бую скрупулезным описа- 
нием геймплея повергнуть 
в прах свои сомнения. 
Оставив общие стра- 
тегические концепции 
в стороне, немедленно 
перейдем к деталям и тон- 
костям. Для начала сооб- 
щу: очень большое значе- 
ние имеет правильное ге- 
остратегическое распо- 
ложение вашей базы. Это 
означает, что если вы где- 
нибудь хорошо спряче- 
тесь вместе со зданиями 
и охранным периметром, 
вас никто трогать не будет. До поры до вре- 
мени, конечно. Чтобы подпортить кровь аг- 


рессором, когда все же придет пора и наста- 

нет время, можно построить непробиваемую 
оборону. А сделать это 
куда проще, если база 
возведена на скале. 

Эти же принципы роа- 
ботают и в обратном на- 
правлении, то есть против 
вас. Если вы поведете от- 
ряд в безумную лобовую 
атаку, то, скорее всего, 
проявленная опрометчи- 
вость обернется вашим 
поражением. Беря же 
пример [е нормальных ге- 
роев (в обход, доктор, по- 
ра уж...), прячась в кустах 
и оврагах, вы тем самым 
обратите на себя благос- 
клонность Фортуны и по- 


® Вот оно — соседство “модерн-” и “примитив-” классов, 


лучите дополнительный шанс застать врага 
врасплох. Что это означает на практике, точ- 
но не скажу — вряд ли “застанные врасплох” 
юниты врага утратят способность к сопро- 
тивлению. Вероятней всего, подразумевает- 
ся, что компьютер не станет выращивать у се- 
бя в тылу защитные сооружения в большом 
количестве, и овладеть его базой будет про- 
ще путем не-фронтальной атаки. Моя гипоте- 
за приобретает интересный оттенок в свете 
того факта, что вся игра будет проходить на 
одной большой карте мира (я не зря вкатил 
название дебильного фильма в заголовок — 
деление на миссии оставлено истории). 
То есть игрока обязывают продумывать каж- 
дый тактический ход — одно неверное движе- 
ние, и нож в виде разрушенной обороны (за- 
кравшегося в тыл врага, захлебнувшейся гло- 
бальной атаки, на которую вы бросили все 
ресурсы — нужны еще варианты?) засядет 
у него в горле. И обычной перезагрузкой по- 
следнего сейва его уже не вытащить. То есть 
можно, но только если не смущает неостано- 
вимым фонтаном бьющая из раны кровь... 

Карта поделена на климатические зоны. 
Это означает, что если на севере должно 
быть холодно, а на юге жарко, то так и будет. 
Огромное значение будет иметь меняющая- 
ся в процессе игры погода. Дожди и снега, 
раскаленное лето и влажная осень как-то по- 
своему повлияют на геймплей. В теории 
На практике — вновь не могу избавиться от 
скептического отношения. Ну как в КТ$ дождь 
может влиять на боевые действия? Разве что 
радиус видимости изменится/погоду нелет- 
ной объявят... 


Интересно, а скорость вращения лопастей 
мельниц будет зависеть от скорости ветра? 
За физикой ведь тщательно следя 


Примитивный 
модернизм 
Все юниты в ЕрЙодие будут 
разбиты на два 
класса — ритйуе 
и тодегп. 
“Примитивы” 
выглядят прибли- 
зительно как / 
транспортные 
средства Вто- 
рой Миро- 
вой — самолеты 
тех времен, маши- 
ны, в общем, то, что вы 
видели в фильмах. В отб» 
юнитов 
разработчики блюдут “козырную" тра- 
дицию — про них ничего конкретного не изве- 
стно. Подключив в сеть интуицию, могу пред 
положить, что юниты этого класса будет 
иметь футуристический вид. Кстати, те же са- 
мые термины — ритй№е и тодег — приме- 
нимы и к зданиям. 
Добьем фактику по юнитам. Каждый из 
них будет обладать характеристиками — 


шении 


“модерновых” 


® Не бо!Чеп бае, 


но тоже довольно монументальный мостик. 


® По-видимому, это модерновая пагода. 


опыт, смелость, меткость и т.д. Очевидно, это. 
не константные величины — они подвержены 
росту. Разработчики говорят, что в Ерйодуе 
институт характеристик развит, как бицепс 
у Шварцнеггера. То есть их влияние на 
геймплей игрок будет постоянно 
ощущать на своей шкуре, стремясь 
сделать его (влияние) приятным, бе- 
речь ветеранов как зеницу ока. 


Игра с огнем, 
ведущая 
к пожару 
Движок игры 
“масштабируе- 
мый”, то есть подст- 
° раивается под про- 
— ИЗВОДственные мощности 
компьютера. Если они вели- 
ки — бегунки настроек приклеивают- 
ся в области максимальных вели- 
чин, если женет — стреми- 
тельно смещаются вниз 
ради удержания при- 
стойных ЁЕР$. Более 
того, настраивают- 
ся не только визу- 
альные фишки, 
но’и сама игро- 
вая физика. Чем 
мощнее машина, тем ре- Я й 
алистичнее игра изображает физические за- 
коны. Это означает, что рисунок беймплея на 
младших и старших *Пентиумах” будет отли- 
чаться, порой весьма разительно. Дискрими= 
нация налицо. Но идея забовна. 
За графику можно не бояться. Судя по 
скриншотам, все будет, как выражается один 
мой товарищ, “пинцетно”. Видно, что модель- 


® Обратите внимание на правый нижний угол, 
Не только на Каспии нефть добывают, 


ки очень хорошо детализованы. Грамотно от- 
рисованы текстуры. Здания не выделяются на 
фоне ландшафта — вид такой, будто они всю 
жизнь стояли там, где стоят. 

Также хотелось бы отметить наличие кон- 
соли. Узнав про это, я тут же от радости спля- 
сал индейский танец, ибо данный факт озна- 
чает, что мы сможем настроить игру в угоду 
своим требованиям и предпочтениям. 

Бедой многих трехмерных стратегий было 
ужасное управление. Изобретение оси 7 от- 
нюдь не положительно сказалось на интуи- 
тивной понятности интерфейса. Не исключе- 
но, иным мазохистам нравилось исполнять 
комбо на клавиатуре и мыши в стиле Мопа! 
КотБа! лишь для того, чтобы повернуть 
в нужном направлении камеру. Но сейчас 

все эти люди отправлены на принуди- 
тельное лечение лесо- 
повалом. Я же на 
деюсь, что 
разработчики 
сделают все 
правильно 


*жжж 


Как 
у Теат 


видно, 
ата 
громадье 
Они даже запланирова- 
ли вторую часть, не закон- 


планов 


’чив еще первой и не найдя 
издателя. Приятная самоуве- 


 ренность, мне всегда нравились такие на- 
'оглые типы. Не исключено, что упомянутое ка- 


чество — не единственное достоинство “сиг- 
моидной команды”. В противном случае им 
не реолизовать идею столь грандиозного 
масштаба. № 


Все в Уто!т, кто хотел, давно катаются по 
Нью-Йорком, Парижам и Лондонам в крас- 
ных ТатБогони! и ни о чем уже не думают... 
Но, очевидно, в европейском отделении 
УМ!тот некоторые еще ездят на Мо|№о, а ина- 
че... что бы еще подвигло всеми 
уважаемую (за прошлые за- 
слуги) компанию выпустить 
Опота! Маг?! 


Сюжет 
Давным-давно, в ХХ! ве- 
ке, люди построили маши- 
ну времени. 
она исключительно на 
уникальном минероле # 
сиберите, который во 
времена холодной 
войны советские 
ученые нашли где- 
то  (догадайтесь 
с одного раза, 
где?) в Сибири 
Звездно-полоса- 
тый шпион выкрал 
кусок этого минера- 
ла и согромным рис- 
ком для жизни привез 
на Родину. Уже к на- 
чалу ХХ! века сиберита 
не осталось ни грамма — кроме 
как в машинно-временных супер- 
пупер-секретных лабораториях по обе сто- 
роны Тихого океана. 
Запустив Машину, наши, читай — амери- 
канские ученые обнаружили, что два миллио- 


Работала 


® Сибирь. ХХ! век. Слева — база. 
(права — машина времени, 
Еще один шаг, 
и сплошной плейстоцен, 


‚Зале РИ-350, 64МЬ 
> Жепотельно: РИ-500, бмв 


на лет назад этого сиберита 
в Сибири было по самое не 


тах формируется отряд вы- 
сококвалифицированных 
и хорошо вооруженных вре- 
мелазов, дабы организовать 
промышленную добычу сибе- 
рита в Эпохе Динозавров. 
Почти как у Фрэнка Гер- 
берта: “Кто владеет си- 
беритом — владеет 
Землей. Кто владеет 
Землей — владеет 
Вселенной!" 
Другие наши, чи- 
тай — советские (|) 
ученые обнаружили 
то же самое. Заслали наших. И началось... 

Да, забыл добавить: билету обеих сторон 
в одну сторону. Добудете сиберит — верне- 

тесь, нет — пойдете на корм тиранозавроам. 


Антон Голицин 
ПеБепозва@рРотай сот 


Геймплей 

К тому моменту, как вы будете читать эти 
строки, игра уже поступит на полки и прилав- 
ки магазинов. Так что вы сами сможете со- 
ставить свое мнение о ней. Но я обязан вас 
предупредить!.. Благо демо-версия была 
пройдена мною вдоль и поперек, и с игрой 
все более чем понятно. 

Играть, по сути, не во что. США и СССР 
противостоят друг другу. Миссии развивают- 
ся как бы динамически — то есть в начале вам 
дается одно задание, а в процессе выполне- 
ния подкидываются новые... Юниты выделя- 
ются рамкой и послушно бредут туда, куда вы 
им укажете. Пешие юниты легко и свободно 
выполняют команду “Ползти|” — что очень 
полезно, так как лес не горит, скалы не взры- 
ваются и за всеми ними можно спрятаться. 

А прятаться придется, и как можно тща- 
тельней. Единственная тактика, ведущая к по- 
беде, — спрятаться, подождать, пока супостат 
уйдет по раз и навсегда означенному разра- 
ботчиками маршруту, перебежать, извините, 
степенно перейти, к следующей рощице ака 
Насчет “извините” в пре- 
дыдущем предложении — это я НЕ пошутил. 
Юниты в Опата! М/аг предпочитают именно 


скале, спрятаться... 


степенно, не торопясь, переходить-переез- 
жать с места на место. Так что момент для пе- 
ребежки придется выбирать как можно тща- 
тельней, а то можно не успеть,. 
Оригинальный момент: ни одно из ваших 
зданий не может работать без людей. Никак! 
Построили фабрику — извольте заслать туда 
инженера. Ах, у вас тут бункер — так без 
снайперов это просто груда бетона! 


© Сибирь. Плейстоцен. Слева — река. 
(права — русский танк 
почти замочил моего напарника. 
"Зотгу, Бы Чу... №'5 Опдта! Ма!!”, 


Играете вы либо за Главного Дяденьку, либо за Главную Тетень- 
ку — все остальные у вас в подчинении. И я так понимаю, что при ус- 
пешном выполнении всех 20 (|) миссий в одной из двух кампаний — 
“любовь” у вас будет вечной, как “морковь” и “кровь”! При убиении 
Дяденьки (Тетеньки) миссию придется переигрывоть заново. 

Все без исключения юниты повышают свои ТТХ (тактико-техничес- 
кие характеристики) на протяжении всей игры, о чем не устают изве- 
щать радостными воплями: карта звуками напоминает тренажерный 
зал в Випдеоп Кеерег. 

Все остальное — ВТ$-КТ5’ом: строим базу, добываем ресурсы, 
бараки... да уж надоело рассказывать! Вы и сами, поди, за меня рас- 
сказать можете. 

Ну что еще 


Обещано: по 50 типов зданий, работающих на 


Графика и звук 
Что касаемо графики 
системные требования. Сравните... Помнится, в приснопамятной 
Кио &Мегспат5 почти все то же самое бегало быстрее и убеди- 
тельней на гораздо менее мощной машине. Юниты в виде спрайтов, 
с пикселями, выпирающими как... (сепзогед! — ред.)... у половозрело- 
го юноши, увидевшего очаровательную девушку! Типа дым, типа 
взрывы, типа честный рельеф... ЗО-акселераторы заставляют пожа- 
леть о потраченных на них деньгах. За что надрывались? За ЭТО? 
Звук порадовал. Приличная озвучка персонажей. До сих пор 
в ушах стоит истеричный вой одного из персонажей: “Со апеад! Сой 
911"... Музыка не надоедает, создает подобающее настроение 
и совершенно не зовет к битве. Наоборот, хочется спрятаться в кус- 
точке и сидеть..сидеть...сидеть... 


Посмотрите на скрины. Посмотрите на 


Ета. Арофео5о 
На мой взгляд, Угдт выпускает на рынок однозначно проходной, 
сырой продукт. Утдт хотелось соригинальничать — Утдт сориги- 
нальничала... А денег у “Девственников” и так предостаточно! Толь- 
ко кому она нужна — эта, не к ночи будь помянута, “Оригинальная 


ОМЗ ВОДО 
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Е-тай: оТсе@<агкс9.сот 
ТЕЛ: 973-5644 © ТЕЛ./ФАКС: 928-2696 


И вечный воя, я 


Пал я "у 


Однажды в компанию МуНо$ батез при- 
шел представитель великой и могучей Утот 
Пол Вип (Рау! М Шрр). Великий Белый Отец, 
как тут же окрестила его команда разработ- 
чиков из Му\о$, предложил создать продол- 
жение известной игрушки Мау & Маунет, 
используя как успешно зарекомендовавшую 
‹ебя концепцию первой части игры, так и все 
новейшие достижения ЗВ графики. Ребята 
в Муо5 отказываться не стали. Бета-версия 
созрела к сентябрю 2000 года. 


Краткое содержание 
предыдущеи серии 
Вернувшись домой из академии, юный 
бритоголовый маг-недоучка обнаруживает, 
что его дядя вместо того, чтобы зажарить 
жирного тельца к приезду единственного 
родственника, слинял из дома, оставив по- 
сле себя лишь карту с проложенным марш- 
рутом. Прихватив дядин посох и книгу закли- 
наний, племянник следует за ним. Путь дяди 
краснои нитью тянется через все магические 
страны, только след после себя он оставил 
такой, что кого бы из местных аборигенов 
наш герой ни спрашивал о потерянном род- 
ственнике, в ответ сыпались проклятия 
с метеоритным дождем вперемешку. Дальше 


объяснять не надо 


Продолжение следует 
Точнее, не продолжение, а преомбуло, по- 
скольку действие второй части Мадс & Моу- 
Нет: ТАе Ан о! Мадю происходит за 500 лет 


® Иконки интерфейса постепенно заполоняют экран. Если так будет 
продолжаться, попасть мышью в ландшафт станет невозможно. 


до того, как на свет появи- 
лись наши дядя с племян- 
ничком, и мир был намно- 
го менее цивилизованным 
(да куда уж еще-то?), 
и в нем правила перво- 
зданная магия. Со смер- 
тью Великого Магистра, 
магическая мощь которо- 
го поддерживала баланс 
в мире, начались раздоры, 
и целью игры станет пре- 
дотвращение великой бит- 
вы между нациями 
Главный герой — Ау- 
ракс (Аигах), молодой че- 
ловек, оказавшийся втя- 
нутым в магические при- 


Жанр; Стротегия 
с эпементами Асноти ВРС 
Разработчик: 

МуНо$ Сатез/Свагуб д 
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Мультиплеер: До! 

Ум кавай со.ик 


ключения, которые приве- 
дугв конце концов к изме- 
нению политической кар- 
тины мира. Поскольку, 
как известно, на западе 
к имиджу политических 
деятелей относятся весь- 
ма серьезно, для разра- 
ботки характеров, сюже- 
та и диалогов был нанят 
профессиональный сце- 
нарист. Можете 
рить — подобное в игро- 
вой индустрии происхо- 
дит крайне редко. К сожо- 
лению. 


пове- 


Ваш герой — мог, пу- 
тешествующий по миру, 
полному хаотических сил. 
Вооруженный только ог- 


ятнистая Рысявка 


убигтт@т‹ 


® Подземелья в Мад!‹ & Маупет не обойден 
Да здравствует Оупдеоп Кеерег! 


раниченным числом маны и заклинаний, он 
создает армию и использует атакующие 
спеллы, чтобы выжить и выполнить миссию. 
Вам предстоит сражаться с превосходящими 
силами врагов, спасать узников, выбираться 
из темниц, минуя стражу, утаскивать вещи из 
охраняемого замка, биться на квадратах, 
где нет возможности восстанавливать ману, 
и многое другое. Игрок свободен в выборе 
последовательности прохождения сценари- 
ев. Более 30 миссий отделяют вас от фи- 
нальной битвы. 


Законы сохранения, 

или “от добра добра 

не ищут 

“Не чини то, что не сломалось!” — это вы- 

сказывание продюсер Ан о! Мадс Энди 
Смит (Апду ЗтйН) возвел в принцип. Система 
использования магии лишь немного отлича- 
ется от той, что была в первой части игры. Ай 
о! Масс; по словам создателей, — “это аре- 
на быстрых и яростных битв”, поэтому про- 
стота и удобство кастования спеллов имеют 
решающее значение. Естественно, добави- 
лись новые заклинания, например, дыхание 
дракона (Огадоп”$ Вгео!!), и появилась мас- 
са новых созданий. Теперь их более двух де- 
сятков видов. 

Гиганты, демоны, дриады, минотавры, да- 
Разработчики оттягивались 
как могли. Так, одним из творений дизайне- 
ра Джоша Тейлора (юзН Тау!) стала дья- 
вольски прекрасная гарпия в садо-мазо- 


же драконы... 


хистском прикиде, Помяните мое слово: ес- 
ли они сделают ее трехмерное изображе- 


ние соответствующего качества, будет эта 
гарпия красоваться на обложках отечест- 
венных журналов. 

Сохранена оригинальная система закли- 
наний. В Мадгс & Маурет есть три вида ма- 
гии: хаоса, порядка и нейтральная. В багаже 
героя имеются сосуды-амулеты каждого вида. 
Для получения заклинания в амулет надо по- 
местить один из магических ингредиентов — 
остролист, кристаллы серы и так далее. Ме- 
няя составляющие местами, можно каждый 
раз получать разные наборы спеллов. 
От правильности выбора зависит успех про- 
хождения последующих миссий. За выполне- 
ние каждого задания даются призовые очки. 
Их можно потратить на прокачку героя или 
для приобретения новых амулетов любого 
вида. Ингредиенты герой находит в процессе 
приключений. 

Интерфейс пользователя также почти не из- 
менился по сравнению с исходной версией иг- 
ры. Практика показала, что он интуитивен и по- 
нятен с самого начала. Так зачем его менять? 


ды. выше, 
ыстрее 
Зато в области дизайна и графики МуМо$ 

Сатез твердо решила не отстать от конку- 

рентов. “Нет ничего лучше, чем увидеть дра- 
| | кона, пикирующего с небес и выплевывающе- 
го фонтан пламени на отряд гобли- 1 
нов, прячущихся под крона- 
ми деревьев... и все это К 
в 30,” — умиляется все 
тот же Энди Смит. Одна- 
ко после того, как раз- 
работчики вволю налю- 
бовались лирической 
картиной восхода солн- 
ца из-за левого уха 
тролля, оказалось, что 
радоваться рано. 
В процессе тестиро- 
вания выяснилось, ЧТО 
перемещаться по пол- 
ностью трехмерному \ 
миру настолько слож- 1 1 
но, что, по словам Энди, | 
“после нескольких минут 
игры пользователь начи- 
нает понимать, как ему не 
хватает легкой системы 
управления, которая поз- 
воляла бы передвигаться 
по миру без пилотской 
Немного 
погоревав, разработ- 
чики отказались от 
вращающейся каме- 
ры и заблокирова- 
ли угол зрения ( 
на мир. 
Внешне 


Бей 


лицензии“. 


\в. 


это будет напоминать бо- 
лее ранние 209-стратегии, 
но с возможностью мас- 
штабировать изображе- 
ние. При конструирова- 
нии уровни специально 
старались делать таким 
образом, чтобы враще- 
ние камеры и не было нуж- 
ным, — например, в целях 
разглядеть какого-нибудь 
прячущегося за каменной 
стенкой гоблина. 

Кстати, о гоблинах. 
Уже в первой части игры 
супостаты вели себя раз- 
дражающе разумно. Од- 
нако Мутоз Сатез ре- 
шила в развитии А! не останавливаться на 
достигнутом. Теперь противостоящие игроку 
маги будут внимательно наблюдать за вами 
и изменять свой стиль поведения в зависимо- 
сти от стратегии и тактики геймера, пытаясь 
добиться превосходства над ним. 


Особенности 
много- 
пользовательской 
охоты 
По разным данным, от 4 до 8 игроков смо- 
‚ гугиграть вместе по сети или Интернету. 
При этом у них будет общий инвенто- 
ри. Новое: появилась 
возможность кор- 
ректировки харак- 
теристик персона- 
жа при его созда- 
нии. Даются призо- 
вые очки, которые 
можно делить между 
основными характе- 
ристиками — здоро- 
вьем, маной, силой 
и числом доступных 
заклинаний. Это зна- 
чит, что возможна 
специализация: кто- 
то лечит, кто-то ка- 
лечит, а кто-то. за- 
думчиво бродит по 
окрестностям, любу- 
ясь красотами и подби- 
рая все, что плохо лежит. 
Вглядитесь в сияющую 
перспективу: 8 игроков, 
у каждого из них армия 
по 15 и более “засаммо- 


® Вот, кстати, они и смешались в кучу, как я в статье предсказывала. 
Как же не молотить по своим в такой мясорубке? 


ненных” созданий, соответствующее: число 
враждебных монстров (ну как, перемножили 
и сложили), и все это в геа|-Нте ЗВ`на вашем 
экране! Смешались в кучу монстры, люди... 


Нервных просим 

не смотреть 

Напоследок, основываясь на знакомстве 
с первой частью игры, скажу, чего еще нам 
ждать. МуНоз Сатез игроков не щадит. 
Обычное дело, когда, не успев еще оглядеть- 
ся на новом квадрате, игрок получает разряд 
молнии или камушком по головушке от како- 
го-нибудь аборигена. И монстры не стоят 
смирно, ожидая, когда мы сможем уделить им 
внимание, а бродят по карте, заходя к нам 
в тыл в самый неожиданный момент. 

И еще. Когда ведутся массовые боевые 
действия в реальном времени, важно четко 
понимать, где свои, а‘где чужие. Обычно так 
и бывает — мы красные, они синие, или на- 
оборот. А вот если и игрок, и противостоя- 
щий ему маг “саммонят” (5уиттоп — англ, “со- 
зывать") по 15 штук зеленых эльфов, и разо- 
брать, где чей, можно только по цвету рамоч- 
ки, которую не очень и разглядишь в свалке? 
Добавим, что ваш маг с равным энтузиазмом 
готов лупить заклинаниями и друзей, и вра- 
гов. А созданные вами твари среди прочих 
характеристик имеют такие достоинства, как 
трусость и тупость, и в решающий момент 
боя могут в самом прямом смысле слова по- 
вернуться квам спиной. И — чу! — слышатся 
у мониторов: скрежет зубовный и ненорма- 
тивная лексика игроков, которые еще не 
вполне овладели искусством управления дву- 
мя десятками подразделений и опять ненаро- 
ком пришибли союзника... 

Одно ясно наверняка. Скучно не будет. 


перми тинлеиияриеер 
И. йе 
Е й 


Ежели вам посчастливилось играть в нести- 
лусифицированный Ва!4иг’; ба!е, возможно, 
вы обратили внимание на одного заносчивого 
персонажа где-то на востоке. Этот турист-лю- 
битель долго и не к месту распинался о некоем 
“городе, где никогда не бывает зимы, кото- 
рый опустел, но скоро снова будет заселен”. 
И, вероятно, вы совсем не поняли — а причем 
тут..? Между тем, в определенном и не очень 
узком кругу лиц эта фраза произвела эффект 
разорвавшейся бомбы. Круг сей образовался 
из поклонников старой сетевой игры, назы- 
вавшейся Меуегии!ег №9115. Фраза же недву- 
«мысленно намекала о грядущей новой сете- 
вой игре, называющейся... Меуегииег №95. 

М\УН -— возрождение легенды или оконча- 
тельные ее похороны? 


Преданья ь. 
старины глубокой 
Давным-давно, когда Интернет был еще 
мааоленькой девочкой, в стране зожравше 
гося капитализма немалым спросом пользо- 
вались платные сервисы, напоминавшие силь- 
но разросшиеся ВВ$. Самым главным, самым 
жадным из них была (и остается) Атепса 
Оппе. И вот как-то раз босс АО! Стив Кейс 
задумался — чем бы эдаким завлечь невеже- 
ственных американских юзеров? Купил он не- 
сколько ящиков вискаря и позвал для совмест- 
ного обмозгования трех других деяте- в 
лей — программиста Дона Даг- 
лоу из УМогтноп 510$ и ше- 
фов небезызвестных 55| и ТЗВ, 
чьи имена история не сохранила. Был вы- 
пит один ящик, второй а на третьем на- 
чалась история графических МНОГОПОЛЬ- 
зовательских РПГ, ныне получивших коря- 
вую аббревиотуру ММОКРС. 

Возможно, все обстояло совсем не так, 
но результат налицо — в 199] году по зака- 
зу АСЕ и Т$К $51 поручили Зюгтоп! напи- 
сать нечто доселе невиданное — много- 
пользовательскую сетевую РПГ, облачен- 
ную в графику. Для справки — Гэрриот 
со своим Опдт тогда еще дорисовывал 
графику к Ута 6, а программисты вся- 
ких ЕуегОиез$! и АсРегоп'$ Сай изучали 
в школе начала алгебры и тайком от ро- 
дителей курили в сортире. Взяв прове- 
ренный движок от “голдбоксов”, Даглоу 
и компания засучили рукава и наката- 
ли игрушку, названную Мемегуиимег 


Мор. 


Зраао\м ОмеЙег (Баог@сотзе!пей 


’ 


“Рукою мастера — ногой по физиономии.” 
Современный фольклор 


Рассказ о шести годах 
непрерывной словы ММ/М 
придется пропустить. От- 
метим лишь, что сервер 
игры, вмещавший не бо- 
лее 500 игроков, был за- 
бит перманентно до по- 
следнего дня работы (это 
1997 год! и ЕСА’шная иг- 
рушка!). Поклонники с ра- 
достью отдавали за поча- 
совой АО по 100-200 
президентов в месяц, при- 
нося фирме по 6 миллио- 
нов в год, а в первые годы 
Лорда Нашера 
города Меуегуииег — не- 
редко 
Кейс. Но увы — ничто не вечно под луной, как 


мэра 


отыгрывал сам 


справедливо заметил поэт. 1996 год принес 
АС! 


подхватила инициативу — и фанаты М\М/М 


“неограниченный доступ в Интернет”, 


просиживающие в игре по 10 часов в сутки 
мгновенно потеряли статус доинои коровы 
В июне 1997 года ворота МММ закрылись 
навсегда — якобы из-за “устарелости” игры 
Как будто хоть одному из тысяч ее поклонни- 
ков было до этой устарелости дело... Так 
умерла легенда ММОКРС 


Сказоть, 

что закрытие ММ/М 

вызвало бурю протеста — 

не сказать ничего. Несколько 
особо отьявленных поклонников 
даже пытались судиться с монст- 
ром капитализма, но с очевид- 
ным исходом. Обездолен- 
ное сообщество отпра- 
вилось покорять повыле- 

завшие отовсюду новые 
ММОЕРС, но от каж- 

дой последующей игры 
страдальцы 

больше, чем от преды- 

дущей. И тут мегру, 
глядящий в Нополеоны РПГ- 
строения, с таинственной целью 
приобретает у АС! права на 
название Меуегмитег Ма 
Общество застывает в тревож- 
И вот завеса 


плевались 


ном ожидании.. 
тайны приподнимается — 


Во\у/аге, прославившим себя 


® Обратите внимание на детализацию — в одной руке у рыцаря 
подсвечник, в другой ключ. Все прекрасно видно 


популярным Ва!дуг’$ Сойе, поручено напи- 
сать сетевую игру... нет, не МУУ/М 2, а просто 
ММММ. Экстаз, объятия со слезами на глазах, 
поднятые бокалы... и медленно накатываю- 
щая на глаза красная пелена гнева при даль- 
нейшем подъеме упомянутой завесы. Ибо на- 
дежды фэнов и планы |т1егр|ау, мягко говоря, 


не вполне совпадали 


“Наш проект — ‘духовный 
наследник’ той классической игры” 
Цитата из официального ГАС 


Все для всех, З 

и пусть никто не уидет 

Чего хотели фэны, думаю, вполне очевид- 
но, Они хотели МУ/М таким, каким его помни- 
ли. Возможно, с графикой поприличней, 
с территорией побольше, но — М\У\М. А вот 
Вюм/оге взвалило себе на плечи планов гро- 
мадье. В рамках одной игры сей коллектив на- 
мерен соединить: а) обычную СКРС; 6} много- 


Издатель: мегр!ау 
ими теграу сот 
Разработчик; Вго\моге 
мии: Ьоууаге.сот 
Похожесть: Ва/диг 5 Сае, 
Уатрие Бе Маздиегаде: Ведетрноп 
Системные требования 
Необходимо: Р!'-233, 64 МЬ, З’уск 
Желательно: Р!Н-500, 
Дата выхода: Середина 200] года 
умиилеуелитетюН.сот 


а 


® Город, где “никогда не бывает зимы” 


пользовательскую СКРС; ... ю} слегка кастри- 
рованную ММОКРС; я) конструктор СКРС 
Притом с обалденной графикой, возможной 
поддержкой речевой коммуникации и интег- 
рацией указанных четырех форм в одну — по- 
ка друзья Васи Пупкина через Интернет бро- 
дят по васиному подземелью, коварный ДМ 
Вася выкапывает уних под ногами яму и сажа- 
ет туда четырех драконов, устами которых 
в горячке битвы он сообщит игрокам, где ле- 
жит заветный ключ. Это как пример. 

Более того, биоваровцы угрожают, что 
все эти элементы будут само совершенство 
(иного от пиарных материалов трудно ожи- 
дать) — короче, делают “самую крутую из 
всех РПГ”. А главное — интервью давоть ну 
очень просто. Что бы ни спросили — “пусть 
юзеры делают”. Нужна вам, дескать, 
ММОКРС — ставьте кабельный модем, объе- 
диняйтесь еще с несколькими кабельмодем- 
щиками и держите свои серваки. Хотите диа- 
блу — пожалуйста, нажмите на кнопку в ре- 
дакторе, и монстры с магическими шмотками 
будут сыпаться прямо на голову. Хотите РПГ — 
вперед, пишите диалоги. Но вот только пе 
чальный опыт подсказывает — вещи, сделан- 
ные под девизом “все для всех”, чаще всего 
в итоге оказываются ничем и ни для кого. 

Но оставим разумный скепсис до выхода 
игры и вернемся к нашим Нашером. 
Меуегмитег — это город такой, расположен- 
ный в северо-западном углу Торила на побе- 
режье моря Мечей. Если эта фраза застави- 


ла вас усиленно морщить лобную кость, по- 


® Интересно, что сейчас скажет Випдеоп Мазег? 


ясняю: это от Балдурс Гейта на север, часов 
15 игровой ходьбы. Действие игрушки одним 
городом, естественно, не ограничивается — 
от родных пенат можно добраться до пират- 
ского мегаполиса Лускан долеко на севере, 
а также до целой кучи деревенек, не говоря 
уже о разнообразнейших монстрохранили- 
щах 
а Невервинтер с мэром Нашером, само со- 


Лускан, очевидно, город плохой, ну 


бой, — хороший 

В однопользовательской игре вам придет- 
ся создать себе альтер-эго по всем (как оно 
обычно говорится в каждой новой игре по 
АО&0) правилам Третьей Редакции, то есть 
выбирая из семи рас (обычные 6 плюс полу- 
орки) и 11 классов (обычные 6 плюс не сов- 
сем обычные барды и друиды, плюс варвары, 
колдуны и монахи). После чего этой *альтерэ- 
гой” отправиться наносить пользу и причи- 
нять добро, по дороге запасшись нескольки- 
ми МРС. Обещано от 60 до 100 часов непре- 
рывного геймплея, что для сегодняшних РПГ 
считается вполне солидной цифрой 

Однако обычный сингл является лишь до- 
веском к игре. Является оным и возможность 
создания какой-никакой ММОЕРС, и даже 
редактор Корень 
МММ — это имитация механики обычной на- 


модулей идеологии 
стольной РПГ. Сервер работает как ДМ (то 
есть сидит там реальный человек и ДМит се- 
бе потихоньку}, а несколько клиентов у него 
“водятся”, читая, что он им объявит устами 
МРС, и убивая тех, кого он им подкинет, ког- 
да устанет писать. Судя по всему, Вю\м/оге 


действительно приложили массу усилий, что- 
бы МУУМ получилась играбельной и для уча- 
стников, и для ДМа. Только вот возникает во- 
прос 
играют в настолки, в компьютере для этого не 


а нужно ли это кому-нибудь? Те, кто 


нуждаются и в гробу видали супертрехмер- 
ную графику (равно как и ЕСА’шные спрай- 
ты, впрочем). 

Нет стола — есть чаты и [КС. А те, кто хо- 
чет играть на компьютере, предпочли бы пол- 
ноценный ММОКРС. У железного ящика и за- 
стольных посиделок — разные достоинства 
и недостатки, и эмулировать вторые с помо- 
щью первого, по-моему, занятие неблагодар- 
ное и малоперспективное. Такие бы ресурсы 
да на благое дело... ну да Бэйн им судия 


“Делая конструктор, 

я стремлюсь, чтобы с его помощью 
моя бабушка могла бы слепить 
простенький хэк-н-слэш за час.” 
Роб Бартель, сценарист и дизайнер 


Мы гасили их повсюду, 
мы мочили их везде... 


По части геймплея Вю\уаге следует своим 


правилам — “классическое” героическое 
фэнтези с обязательным реалтаймовым ком- 
батом. И именно на этой фразе поклонники 
оригинального МУ/М начинают в истерике 
биться головой о монитор 

ММ/М был пошаговым — и не надо делать 
круглые глаза, гадая, как это можно играть 


в пошаговую игру в Сети. Не будет даже зна- 


отн 
от 

РНст> | 

ням! 

е 
® Кодры из оригинальной Меуепитег №95. 


ЕСА-графика, десять лет тому назад... 


® Интерфейс, стыдливо прячущийся в углах и по кромке экрана, 
обещает быть удобным, Точнее, он просто обязан быть таковым — иначе 


игроку не выжить в вихре летящих в прошлое секунд реального времени 


комой по ВС паузы: единственное средство, 
обещанное Вю\маге для облегчения мышево 


То есть ска- 


зилова, — запоминание команд. 
зал “альтерэге”: “мочи гада топором” — он 
и будет мочить, пока не рухнет в изнеможе 
нии или не получит иное указание. Зото обе- 
щан очень удобный интерфейс — продюсер 
игры Трент Остер грозит мучительной см 
тью программисту всякой игры, в которой для 
выполнения какого-либо действия ему (Трен- 
ту) придется сделать более трех кликов 
0&0‘’шные правила обещано реолизовать 
в масштабах двухсот заклинаний и такого же 
количества монстров. О количестве магиче‹ 
ких вещиц ничего не говорится, но, с учетом 
нынешних тенденций в РПГ, предположу, что 
трехзначным числом оно не ограничится 
Знакомая по "Балдурсам” изометрия так 

же останется. Но ММ/М будет игрой трехм 
ной — используется движок от МОК2, а также 
собственное ядро Апгога — как следствие, 
камеру можно вертеть и менять уровень вы- 
соты. Вообще, от графики игры все обозре- 
ватели пребывают в перманентной эйфории 
От каждой заклепки на гульфике орка свет 
факела отражается по-своему и рисует на 
стенах/земле динамические тени. Я на ЕЗ не 
зашел как-то в этот раз, так что поверю на 
слово. На скриншотах и в трейлере мы имеем 
радость наблюдать достаточно типичные, 
слегка угловатые фигуры, имеющие близкое 
сходство с людьми 

)то сейча 


считается очень красивым, по- 


этому с готовностью повторю графика 


в ММ/М обешоает быть очень красивой. По 


равляю всех, для кого это имеет значение 
От имени же тех, кто графикой наслаждается 
в джепегах, а в игры предпочитает играть, по- 


жимаю плечами и смотрю следующий абзац, 


“Над текстурами для города двое 
художников пахало пять месяцев.” 
Трент Остер, продюсер 


Последние частички 

единои мозаики 

Встроенный в МУ/М конструктор для пост- 
роения собственных модулей — вот что наи- 
более интересно лично для меня. Редактор 
обещают достаточно мощный, вплоть до со- 
здания собственных предметов. Вместе 
стем — масса всяческих “уихага5”, то есть ав- 
томатики, которая создает все сама, потакая 
еймерской лени. Проблема в другом — по 
Ваньке ли будет шапка? Известно, что от пе- 
ретасовки заранее заготовленных 
элементов пользователи 
конструкторов очень бы- 
стро устают. А слепить 
трехмерного монстра — 
это вам не спрайт 
24х24 для ЕКЦА нари- 
совать, и даже не кусок 
джепега” фотошопом 
вырезать. Много ли бу- 

ет юзерских сценари- 

ев, не являющихся кло- 
нами оригинала 

Боюсь, что их чис- 
ло устремится к нулю 

Касаемо же мульти- 
плеера, В!юо\/аге, как я уже 
писал, не настроена сама 


создавать постоянный 


а ь 


® Акак разработчики смотрят на проблему РКИту’а? 


ММОКРС, предоставляя эту возможность 


юзерам. Однако бесплатный хостинг для 


обычных сессий на пемегитег.пе! они таки 
обещают. Среди прочего, на нем будет спе- 
циальная библиотека персонажей, предназ- 
наченноя для защиты от читеров и манчки- 
нов. Работает она так: утром забрал своего 
персонажа, вечером привел обратно. Если 
за день он наброл на экспинку или монетку 


больше, чем задумано кодерами, — извольте 
выбросить. Или перейдите в статус неофици- 
ального персонажа, с которым можно делать 
все, что угодно, — но не всякий сервер или 
ДМ согласится вас такого принять. Тоже ва- 
риант, конечно, но в тот день, когда я совер- 
шенно честно заработаю больше положен- 
ной квоты экспы, я на эту библиотеку на- 


смерть обижусь 


Слава 
павшему величию 
Безусловно, ММ/М от Вю\/оге бу- 


дет очень модной игрой. Вероятно 
также, что она будет игрой хоро- 
шей — если не во всех своих аспек 
тах, то хотя бы в одном. Я ее, не- 
смотря ни на что, подожду. Но од- 
но не подлежит сомнению — если 
чем-то этот МУИМ и “наследует” 
оригиналу, то только так называе- 
мым “духом”. Который, как и про- 
чая метафизика, в нашем мире 
чистогана не особо котируется 
Поклонники же оригиналь- 
ной МУ/М устали ждать милостей от 
крупных фирм и сели возрождать ле- 
генду самостоятельно. Под маркой 
РогдоНеп \\/ой4 (уму. ЮгдоНеп- 
уиопа.сот). № 


® Ола!-Пр от0.6 уе. вчас_ 
® Постоянное подключение от 45 уе. в месяц 


Мып 1редлагаем вам р ные пакеты хости 


(оп-1пе регистрация на сойте комис 
3 ‚Неограниченное количество почтовых адр 


_ »Паролирование разделов. 
о «Перекодировка кириллицы | 
* Протоколы обращений к и 
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Раф аРогсе весь спектр услуг в сети Интернет! 


= 


Хостинг от ра!арогсе - надежный ким Аля вашего сайта! 
Основные тарифные планы: 


15 уе. вмесяц (40 уе, в квартал) 


10 Мб дискового пространства 
1 РОРЗ ящик 
5 Аасез / Еогмсгаег (переадресаций) 


25 уе. вмесяц (70 уе. в квартал) 


40 Мб дискового пространства 

10 РОРЗ ящиков 

25 А!а5е5 / Еогмагаег; (переадресаций) 
5 часов Бай-ИР 

Листрассылки 


50 уе. в месяц (140 уе. в квартал) 


100 Мб дискового пространства | 
25 РОРЗ ящиков о И 
50 А!азе$ / Гогмисгаег (переадресаций) А так же: т в у 


10 часов Ра!-ИР з : Е 
Резервирование доменного именина год - всего за 25 уе 


База данных Розе (3 Мб) Размещение компьютера в сети провайдера (союсаноп) - 150 уе./мес 
Листрассылки 


+ 


4-я Тверская-Ямская, 31 Тел/факс 250-4543, 250-4547,-250-4534 а пю@а{. ги, ВНр: / /м\мм. Аи 


Друзья, это наконец-то произо- 
Все наши надежды со времен 
Тобе и $Ирбнеат 5000 наконец-то 
увенчались чем-то таким, после че- 
го можно без зазрения совести уми- 
рать или садиться за написание пя- 
титомных мемуаров “как я стал ки- 
берпанком”. Техномания, сверх- 
высокие скорости, страшный трэш, 
"Кеер ту ед оц!” из наушников 
и пьянящая, способная довести до 
сунцида любого аскета с непобеди- 
мым Р-166, графика. Это будущее. 
Это Ва 5Нсз. 


Полная труба 


Итак, что мы имеем: мы имеем М ТЕТ СОА 


претенциозный ‘движок с красно- 
речивым названием О1езе|, нод ко- 
торым не покладая рук трудились два с лиш- 
ним года. Движок настолько хорош, насколь- 
ко может быть хорошим движок, у которого 
в минимальных требованиях значится 
СеРГогсе2. Стоп, не надо истерик, такие тре- 
бования — только для игры с качеством кар- 
тинки как на скриншотах (см. официальный 
сайт). Для “нормальной” игры достаточно бу- 
дет обойтись всего лишь первым “форсом” 
Так что делайте выводы, друзья, и сносите ва- 
ши ривы и вуды за дверь, благо все мало- 
мальски современные жилдома оснащены 
сверхскоростными мусоропроводами. 
Кстати, о них: несмотря на системные тре- 
бования, мы имеем потрясающую идею воз- 
рождения скорости и вселенского безумия 
игры нашего детства Оес!ИТгаск (а также не- 
скольких игр юности, вроде ТиБе 
или 5!р5теат 5000). А еще вдо- 
бавок ко всему бесконечную киш- 
ку узких лабиринтов, по которым 
надобно нестись на сверхзвуко- 
вой скорости, и хромированные, 
высокоскоростные — мотоциклы 
угарной раскраски с воздушной 
подушкой и турбонаддувом. 
Так, стоп-стоп-стоп. Давайте 
по порядку: далекое будущее; 
гравитация давно побеждена 
лучшими умами человечества; 
техническая мысль достигла таких 
высот, что из человеческого оби- 
хода совершенно исчезло поня- 
тие “улица”; люди ходят и переме- 
щаются по длинным коммуника- 
ционным тоннелям нод и под зем- 


Видите, как играют ‹ отражениями лаковые бока байка? 


Жанр: Ноуег Васег 
Разработчик: Сп 
мии дтп.зе 
Издатель: не объявлен 
Похожесть; Тобе; ЗПрэиеот 5000, 
Койсаде 
Дота выхода; Декабрь ‘2000 
Системные требования 
Необходимо: 21-500; 64 МЬ; ЗО-уск 
Желательно: РИ!-900; 128 МЬ, 
ЗО-уск. последнего поколения 
'Мультиплеер: Интернет, 
локольная сеть 
им. дите Бас 


лей родного мегаполиса. Небо- 
скребы нового общества выстро- 
ены безобразно — без каких-ли- 
бо масштабов и ограничений 
(гравитация-то побеждена), 
с каждым годом все больше 
и больше напоминся очертания- 
ми полотнища безумца Дали 
И кругом бетон, стекло и сталь... 


Баланс 
Вот-вот, бетон-с, господа. А по 
бетонному тоннелю особо шустро 
не роазгонишься — малейшая 
ошибка, и тут же сплющит в блин, 
да так, что не успеешь и вспом- 
нить, по какому из ньютоновских 
законов. Поэтому разработчики 
ввели действительно новую 
и в чем-то даже революционную систему уп- 
равления чудо-байком. Существует два режи- 
ма руления: безопасный и, соответственно, 
не очень В первом мотоцикл ведет себя по- 
слушнее того безымянного катафалка из 
Тобе — аккуратно ездит по стенам тоннеля, 
по всем их 360 градусом, и ни на что не пада- 
ет, так как удерживается автономными гене- 
раторами магнитного поля. Во втором же — 
генераторы чудесным образом отключаются, 
имы летим в бесконечную пропасть скорости, 
совершенно неуправляемые, но счастливые, 

как Гагарин в своей капсуле. 

Именно в балансе между двумя этими ре- 
жимами кроется секрет успешной игры — где 
безопасно войти в поворот по стеночке, где 
обогнать противника моментальным рывком 

вперед, как вовремя затормозить 
и снова переключиться в безопас- 
ный режим... Баланс во всем — 
и это хорошо. 


Гараж 


Не избежал Ва!!51с$ и некото- 


рого налета рыночных отноше- 
ний: за выигранную гонку мы по- 
лучаем небольшое вознагражде- 
ние, достаточное для починки 
гравицикла. Премии лучшему 
в лиге вполне хватит на неболь- 
шой апгрейд, а уж победитель 
чемпионата может купить себе 
что-нибудь из совершенно новых, 
скоростных моделей байков. 
Грубо говоря, мотоцикл состо- 
ит из четырех основных частей; ку- 


ы 


® Небоскребы-небоскребы, а вот гонщиков что-то 
не видать — все они в тоннели попрятались 


о ЕРЩИТЯ к 
ыы з С & - 


® Унылый порт, 10 видов ресурсе! 
интерфейсные цитаты из $!агСгай... 
Где же проблеск свежей мысли? 


Клоны бывают разные: удачные, доже очень 
(пример — З!агсгаЯ как клон М/агсгой), не сов- 
сем удачные, но все же достойные (бубтайпе 
Тйал$ как клон Эагсгай), и вовсе отстойные. Вы- 
пускаемая в скором времени игрушка Соет 
безоговорочно относится к последней катего- 
рии — эдакий “З!огсгой на воде” 

Отвращение вызывает уже сам сюжет иг- 
ры, неумело навороченный и криво проши- 
тый белыми нитками. Суть такова. В конце 
третьего тысячелетия землей правит Совет 
магов Света, однако оппозиции в лице магов 
Хаоса удается выпустить какой-то магический 
луч, который растапливает обе полярные 
шапки, отчего 80% суши оказывается под во- 


зова, собственно 


движка, ускорителя 
и... кулера. Ну, венти- 
лятора, если по-на- 
родному. Насчет не- 
го нодо немного по- 
дело в том, 
что на очень больших 


яснить. 
скоростях гравицик- 
лы имеют нехорошую 
тенденцию к перегре- 
ву и развалу на со- 
ставные части, так 


что более мощный 


кулер позволит дольше удерживать высокую 
скорость. Бустер же — быстрее ее набирать. 
А движки поднимают общую планку скоро- 
сти. Снова баланс? Точно, он самый 


Романтика 

Намерение разработчиков одобряю. Ин- 
дустрия не шибко часто радует нас играми 
с НАСТОЯЩИМИ сверхскоростями, и по- 
следний раз мы с душой гоняли только в убой- 
ном Ко|саде или, дай бог памяти, в каком-ни- 
будь З!аг У\огз: Ерводе 1 Касег. Дело за ма- 
лым — пойти ограбить банк и купить второй 
СеГогсе. И уж тогда — ух, погоняем! № 


Если ваша тяга к высоким скоростям подкрепляется чем-то вроде беГоме 2, 


то всенепременно! Инач. 


ассахе: о РШАЛАЬ 


дой. Но это только полбеды: оказывается, что 


луч был каким-то радиоактивным, так что 
многие подверглись полной мутации, обро- 
зовав насекомоподобную расу Сепез —су- 
ществ, совершенно не похожих на людей 
У других эта странная радиация вызвала му- 
тацию мозга, превротив их в гениев, образо- 
вавших расу Суехез, — человекоподобных 
существ. Наконец, некоторых мутация вооб- 


ще не затронула — эти обычные люди-чело- 


РЕЯ 
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Рекомендуется: Р!!-366, 64МЬ 


веки «составили расу Ипйед Сп. Вот вам 
и три расы старкрафтовского типа: Сепез — 
это все те же зерги, СУехез — техногенные 
протосы, а люди — они ив Африке люди; 


В игре будет ДЕСЯТЬ (|) ресурсов, так что 
совершенно непонятно, как за всем этим ус- 
ледить в режиме реального времени. В порту 
(то бишь на базе) строятся здания 6 типов, 
среди которых нет ничего необычного. Юни- 
ты делятся на 3 класса: обычные наводные 
корабли, подлодки и самолеты Особенности 
юнитов, естественно, старкрафтовские: ко- 
рабли Сепез регенерируют, подобно зер- 
гам; юниты СУехез могут становиться невиди- 
мыми (точно: протосы!); а ‘флот ИпНед С!опз 
можно поддерживать традиционными маги- 
ческими заклинаниями типа \У\го!Н о! Содз 
(названный по-другому ИдМпта Эюгт). Раз- 
витие науки/магии/эволюционных приспо- 
соблений дает возможность делать апгрейды 
и строить новые юниты, 

(Словом, в проекте нет ничего необычного, 
если не считать столь безнадежной беспер- 
спективности. Графика — хуже не представить: 
взгляните на эти невзрачные, угловатые посу- 
дины (что это: корабль, подлодка или само- 
лет?), над которыми, как бревна, торчат инди- 
которы здоровья. Похоже, что команда [егух 
[юпдзой второй раз наступает на одни и те же 
грабли... Хотя, может, оно им нравится? № 


кто решил 
ии. : те. 


“Рагкап. Железная Стратегия” — так назы- 
вается игра. Хорошее, удобное, коммерчески 
правильное название, © таким можно жить; 
полной грудью вдыхать ветер западных рын- 
ков, метущий по земле зеленые листья, Те ли- 
стья, что отпечатаны в типографии и содержат 
в себе тоненькие, светящиеся в ультрафиолете 
волоски и магические знаки, проступающие 
на ярком солнце, например, Атланты. Не этот 
ли листопад — мечта разработчика? 

“Это не стратегия, " — сказали мне в “Ники- 
те”, разом порушив все иллюзии относитель- 
но соответствия оболочки и наполнения, “Это, 
прежде всего симулятор; у стратегической ча- 
сти игры хватает ума осознавать, что она лишь 
на втором месте”. Секундная стрелка часов 
проглотила семь тысяч делений, прежде чем я 
тоже осознал этот удивительный факт. 


Визит к минотавру 

Промерзнув до костей на сквозном ветру 
и потеряв всего пару ребер в набитом грож- 
данами автобусе, дедуктивно вычислив, что 
вон то квадратное желтое здание и есть то 
самое “квадратное желтое здание”, о кото- 
ром говорил по телефону РЕ Павел Юпатов, 
миновав очаровательную вахтершу и пять 
лестничных пролетов, пожав руку Павлу 
и удостоившись краткого взгляда Никиты 
Скрипкина, я сел перед компьютером в офи- 
се “Никиты”. “Ну, что, сначала играем, а по- 
том беседуем, или наоборот?”. “Играем!” — 
отрезал решительный я, исходя из принципов 
“сделал тело — гуляй смело” и “разработчик 
не волк — в лес не убежит”, задумав, в об- 
щем, сначола освоить предмет разговора, 
а потом разговаривать по предмету... 


Обратите внимание: справа вверху экран тактического управления. 
Да-да, зеленый, на радар похож. Выбираем юнит, тыкаем мышью 
в точку назначения либо устанавливаем ему задание — 

и он покорно ползет/шагает/летит навстречу судьбе. 


БАНКАМ: 


Но судьба определила 
по-иному, ибо черт, из- 
вечный ее рулевой, дер- 
нул меня за язык спросить 
о сюжете. “А, сюжет... вот 
это Олег Костин, руково- 
дитель проекта. Он рас- 
скажет”. 

Я начал слушать и... 
пропал, очнувшись лишь 
через полчаса. Все было 
на месте — офис, плако- 
ты, компьютеры и колкий 
ледяной вечер за окном, 
но в сознании кружились 
слова “Лентис”, “Лаби- 
ринт”, “телепорты”, “коло- 
низация’ и “зодчие”, 
под черепной коробкой разноцветно взры- 
вались космические дали и слышался рев дви- 
гателей “Паркана”. Не знаю, что тому ви- 
ной — то ли мастерство Олега как рассказ- 
чика, то ли мощь сюжетной канвы, то ли мое 
собственное расстроенное вооброжение — 
но я понял простую вещь: я готов рубиться 
сутками напролет даже в “пасьянс” или “са- 
пера”, если по ходу действия мне так будут 
излагать такой сюжет. у 

Но, увы, Олег Костин существует на свете 
в единственном экземпляре, а игра будет 
растиражирована многими тысячами. И те, 
кто купит коробку, смогут лишь заглянуть 
в замочную скважину, откуда едва падут на 
сетчатку отблески феерического рассказа, 
услышанного мною в офисе “Никиты”. Чтобы 
изложить его в достойном объеме, понадоби- 
лось бы сделать фильм, а не игру, укомплек- 

тованную “всего” сотней 
мегабайт видео. Но тем 
не менее — давайте поз- 
волим взгляду скользнуть 
по щелке для ключа к ва- 
шей фантазии. 


Новые 
п иключения 
аркана 
..Примерно в двадцо- 
ти парсеках от сектора 
Лентис в направлении со- 
звездия Стрельца, среди 
плотных пылегазовых об- 
лаков находится странное 
звездное скопление. Но- 
вигация там смертельно 


® Оцените палитру. 


Олег Полянский 


год @/дготата.ги 


и 


Что-то в этом есть бэтлзоновское... 


опасна, и корабли, случайно попавшие в те 
места, могут месяцами искать на ощупь сво- 
бодные от пыли и обломков “окна” — для то- 
го, чтобы разогнаться и совершить гипер-пе- 
реход в другие звездные системы. 

В 4120 году Федерация Зеленого Кольца 
отправила в недра скопления спасательную 
экспедицию. Эта экспедиция так никого и не 
спасла, но зато обнаружила на поверхности 
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одной из планет действующие сооружения 
исчезнувшей расы “зодчих”: энергетические 
станции — “генераторы” — и так называемые 
“телепорты”. Так был открыт Лабиринт — си- 
стема порталов, которые соединяли между 
собой планеты в системах неведомых звезд. 

Путешествия через эти странные порталы 
были очень опасны. Кроме того, ни один “те- 
лепорт” ни разу не смог переправить пред- 
мет, превосходящий по весу и объему обыч- 
ного человека. В космическом скафандре 
и с парой солидных чемоданов. Однако 
очень скоро в Лабиринте появились первые 
поселенцы. 


Потом настал черед огромных и могуще- 
ственных межпланетных корпораций, входя- 
щих в Торговую Лигу; среди них были Тгапз- 
Са! и 15$Сот. Для разведки и охраны ‘собст- 
венных интересов сразу несколько компаний 
разработали концепцию автономных промы- 
шленных баз. Началась хаотичная колониза- 
ция планет Лабиринта. Разумеется, очень 
скоро интересы различных корпораций начо- 
ли пересекаться — вблизи обнаруженных “ге- 
нераторов” и “телепортов”. И тут выяснилось, 
что мирные горнодобывающие комбайны на 
самом деле ни что иное, как огромные бое- 
вые машины (варботы), оснащенные самым 
современным оружием. Столкновения отря- 
дов железных колонизаторов быстро стали 
напоминать самые настоящие войны. 

Во время одной из таких “операций” мест- 
ный контрабандист Дон Баллен вынужден был 
бежать через “черный телепорт” — так в Ло- 
биринте называли порталы, из которых люди 
не возвращались. Через пару месяцев, боль- 
ной и почти выживший из ума, Боллен появил- 
ся опять. Врачам 
ТгапзСа| удалось 
составить из разроз- 
ненных фрагментов 
почти всю историю 
его невероятного пу- 
тешествия. Окозо- 


лось, что Баллен слу- 
чайно наткнулся на ле- 
гендарный “централь- 
ный портал” и даже на- 
учился как-то управлять 
“телепортами”. Но са- 


мое главное — он видел 
в Лабиринте страшное 
“нечто”, но ушел жи- 
вым, лишившись при 
этом рассудка. 

Путевой дневник контра- 
бандиста попал в руки Виндиго — начальника 
службы безопасности корпорации Тгап$Со1. 
Виндиго поднял бунт, и у исследованной час- 
ти Лабиринта появился самозваный, полно- 
властный и суверенный правитель. 

Лишившись возможности дальнейшего 
освоения системы лабиринта и поиска сле- 
дов загадочных “зодчих”, руководство Феде- 
рации послало несколько объединений бое- 
вого десанта с целью разведки позиций мя- 
тежников и подготовки плацдарма к высадке 
миротворческой экспедиции. В то же время 
один из правительственных чиновников, 
упорно выступавший за мирное урегулиро- 
вание конфликта, допустил утечку информа- 
ции, и мятежники заранее узнали о подготов- 
ленной операции. Виндиго пустил в ход ору- 
жие “зодчих”. В результате все корабли де- 
санта были уничтожены еще на орбите. Един- 
ственным исключением оказался боевой 
крейсер РагКап и его капитан... Это вы. 


Симуляция стратегии 
А дальше начались клинические испыта- 
ния “Железной Стратегии”. Я бродил по мис- 
сиям цлюпаГа, меняя варботов, пробуя на зуб 
управление и тыкоясь носом в текстуры, ловя 
корпусом лучи лазера, захватывая базы и на- 
лаживая исследование/производство новых 
машин; внимая принципам симуляторной вой- 
ны, ход которой зазисит от выбранной стро- 
тегии. В последней части фразы — сумма не 
изменится от перестановки слагаемых: стра- 
тегия в не меньшей мере цепляется за вош 
личный боевой скилл, умение правильно и бы- 
стро шевелить мышью, сидя внутри робота. 
Все это — звенья одной цепи; лопнет металл 
одного звена, цепь перестанет держать, и вы 
упадете в пропасть проигрыша. Хотя, конеч- 
но, я утрирую — в том плане, что существуют 
миссии, проходимые лишь за счет сумасшед- 
шего боя одиночки против маленькой армии 
врага; существуют и те, где падать грудью на 
амбразуру бессмысленно, а надо бежать 
и уходить от погони; но в большинстве миссий 
четко соблюдается баланс между экшен-час- 

тью и стратегическим управлением. 
Каждая миссия проходит на ограничен- 
ном участке земли (не стоит соотносить 
это понятие со словом “Земля” — 
здесь шесть миров, и ни один из них 
не похож на нашу старушку) 
Ограничен он, как 
правило, 
_\” упирающи- 
мися в текс- 
туру неба горами, растущими по 
периметру произвольной конфигу- 
рации. Таким образом, создается нечто 
вроде гладисторской арены: пространство 
для маневра невелико, враг может за- 
жать вас в углу и упереть в живот пуш- 
ки целого взвода варботов. 
Но и вам никто не запре- 
щает пнуть врага ко- 
ваным сапогом где- 
нибудь в тупике. 

‘Спектакль, разворачивающийся на этой 
сцене, частью зависит от разработчиков-сце- 
наристов, а частью от игрока в роли Копполы 
или там Спилберга. Сценаристы ставят зодо- 
чу: “в этой миссии вы должны...", и дальше по 
пунктам перечисляется, что и кому мы долж- 
ны. Возьмем стандарт: требуется построить 
базу, захватить генератор, принять у базы 
роды нескольких варботов, вселиться в одно- 
го (любого) из них и отправиться в главе отря- 
да по вражью душу, а потом и вовсе свалить 
с этой планеты через телепорт. Значит, делоа- 
ем все по пунктом: отдаем строителям приказ 
вкопать центральное здание, отвечающее за 
прием ресурсов и сборку роботов; устанав- 
ливаем пару “шахт” прямо на месте бьющих 
из земли источников энергии; топаем к гене- 
ратору — либо сидя в варботе лично, либо 


® Камера птицеподобно парит над полем боя, 
повинуясь желаниям игрока, 
Вот, пожалуйста, — вид сбоку. 


отдав ему нужный приказ (“найти и захва- 
тить”), и зохвотываем его — таким образом 
активируется телепорт. Потом вкатываемся 
внутрь базы, добираемся до зеленого энер- 
гетического кокона пульта управления; там 
запускаем ряд исследований, чтобы на осно- 
ве разработанных составных частей собрать 
модель робота и запустить ее в серийное 
производство. Повторяем по необходимос- 
ти, экспериментируя с конструктором и доби- 
ваясь от моделей нужных боевых качеств 
Приказываем базе заняться издательством 
лучших образцов, тем временем собирая 
разведданные. Дальше, возглавив отряд, 
идем мочить врага в сортире и, в ходе жесто- 
ких боев превратив чужих варботов в дымя- 
щиеся кучи металлолома, гордым оллюром 
удаляемся через телепорт. Вуоля, миссия вы- 
полнена! Кто следующий? 

В этот большой и суховатый абзац укло- 
в целом. В са- 
мой стандартной миссии. Но боже мой, если 
б вы знали, какая там Джомолунгма частнос- 


дывается описание геймплея 


тей! А также Килиманджаро, Фудзияма или 
Пик Коммунизма, в крайнем случае. Уйма де- 
талей, невнимание к которым может закон- 
читься фатальным исходом в самые кратчай- 
шие сроки. Ибо миссии суть головоломки 


® Слов нет, одни спецэффекты 


разной степени сложности — и игрок должен 
сначала пошевелить фронтальной извили- 
ной. Распланировать игру так, чтобы не свер- 
нуть себе шею, к примеру, потеряв всех ро- 
ботов и надеясь уйти через телепорт, но об- 
наружив в последний момент, что компьютер 
захватил генератор и выставил охрану, а те- 
лепорт — тю-тю, не работает. Чтобы, вернув- 
шись из разведки, не увидеть, что все здания 
на родной базе захвачены вражескими ро- 
ботами — ресурсы-то есть, а толку от них нет; 
и отбить базу на кургузом “пеоне”’, хромом 
на одно колесо, вряд ли возможно. 

А сколько времени пройдет, прежде чем 
вы нащупаете оптимальные для себя и для 
данной миссии комбинации деталей, состав- 
ляющих не просто боеспособного, но и силь- 
ного варбота? Олег по моей просьбе попро- 
бовал подсчитать число возможных моделей 
роботов: на слове “факториал” я уже почув- 
ствовал себя неуютно, а когда услышал циф- 
ру с метровым хвостом нолей (не помню ее 
точно}, то стала очевидна вся наивность мое- 
го вопроса. 

Получается, игрок почти не ограничен 
в выборе: нравятся ему танки (ну, это образ- 
ное выражение, подразумевается любой ро- 
бот с числом колес от четырех и выше) — 
пусть наклепает себе хоть Курскую дугу; не- 
ровно дышит к Месп\У/агиог — пожалуйста, 
никто не мешает построить армию двуногих 
мехоподобных бойцов; любит летать во сне 
и наяву — сделает себе эскадрон гусар лету- 
чих из варботов на ресктивной тяге. 

Впрочем, термин “армия” я взял больше 
для эффекта — крупногабаритные баталии а- 
ля То! АппИаНоп здесь исключены, Ресур- 
сов и времени хватает обычно на производ- 
ство лишь нескольких роботов; то же самое 
и у компьютера, Так что верно подобранная 
тактика плюс личное мастерство пилота 
обычно является единственным ключом к по- 
беде. Фраза вроде как донельзя общая — 
“а где она не является?”, но если вы играли, 
скажем, в тот же Месб\У/агйог, то вы меня 
поймете. Потеряв половину своих роботов 


в неблагополучной стычке с компьютером, вы 
вряд ли сможете быстренько склепать на бо- 
зе еще взвод-другой и поднять вторую волну 
атаки. Шанс дается один, редко — два; как 
после этого называть “ЖС” стратегией? Я 
привел лишь самые простые доказательства, 
хотя, если покопаться, то их можно накопать 
как к теореме Пифагора — штук сорок. 


Переквалифициро- 

ваться в управботы 

Управление в игре того же типа, что было 
в ВаНе7опе. Можно раздавать приказы, бе- 
гая по “арене” в скафандре — вид от первого 
лица, похоже на экшен, все дела. Можно 
влезть в мобильный командный пункт и ка- 
таться по планетам на шести колесах, попут- 
но осуществляя стратегико-тактическое ко- 
ординирование на местах. А можно мало- 
душно сидеть внутри базы, в бой не лезть, 
лишь щелкая мышью на выбранных юнитах 
и ключевых точках на радаре. Интерфейс ши- 
роким жестом дает вам право строить игру 
по собственным законам, 

Да, он требует нежного обращения, 
по крайней мере, поначалу. К нему надо 
привыкнуть, как к женщине. К интерфейсу 
ВаНеГопе тоже надо было привыкать, И ни- 
чего, все освоили и потом шныряли по управ- 
ляющим клавишам как Моцарт по синтеза- 
тору. И здесь схожая ситуация; по крайней 
мере, моя схватка с интерфейсом в течение 
часа увенчалась безоговорочной капитуля- 
цией последнего. Мы подписали пакт о нена- 
падении и больше к этому вопросу не воз- 
вращались. 


Мгновенье 

чудное я видел 

Графика “ЖС” была первым, что подверг- 
лось тщательному исследованию с моей сто- 
роны. Я буквально залезал в монитор, раз- 
ГЛЯДЫВОЯ СКВОЗЬ ленинский прищур полигоны, 
текстурные стыки, солнце, небо и анти-алья- 
Синг, Не могу сказать, что движок игры есть 
продукт самых передовых технологий, однако 
у меня он оставил весьма приятные впечатле- 
ния, Думаю, если к релизу (то есть еще до мо- 
мента прочтения этой статьи) “Никита” опры- 


едит ей 


® Вход на базу. Там, внутри, 
блок энергетической подпитки и, 
главное, “пульт управления”, 
где мы собираем и запускаем 
в производство модели варботов. 


скает дихлофосом несколько замеченных 
мною багов, почтенное геймерское сообще- 
ство останется довольно. 

Звуковая часть вызывает, можно сказать, 
волнующие ощущения. Правда, на момент 
моего визита в “Никиту” у разработчиков бы- 
ла лишь англоязычная версия игры, но всяче- 
ские “ба-бахи” и “шандарахи” не признают 
языковых барьеров и с честью демонстриру- 
ют свое умение пароксизмально сотрясать 
колонки. Также не могу позволить себе прой- 
ти мимо замечательной музыки “ЖС”, напи- 
санной композитором Павлом Стебаковым. 
Наверняка устав после сочинения очередной 
симфонии, Павел любит побаловаться 
в Оуоке, а то и в Меср\\!агиог. Человек, 
не играющий в компьютерные игры, не может 
столь тонко чувствовать, что требуется слы- 
шоть простому геймеру, сидящему внутри бо- 
евого робота. 


%Ж*%* 


Да будет вом известно, уважаемые, что 
уже сейчас Олег Костин и компания планиру- 


ют разработку возможного сиквела. Сюжет- 
ные линии вселенной “Паркана” нескончае- 
мы, как пряжа Мойр; так почему бы не сплес- 
ти их в очередной замысловатый рисунок? 
Доже если для этого и потребуется сделать 
еще одну игру. 

“Никита” к этому готова. А вы? № 


Русские снова идут! Западные рынки трещат под напором, 
а мы получаем еще одну хорошую и родную игру. 


@ 


Одни из нас твердят, 
что бытие нетленно, 
Другие говорят, 
что все земное бренно, 
А ты выслушивай 
все это неизменно 
И знай, что каждый прав, 
но прав несовершенно. 
Мирза Шафи 


Есть игры, которые мы ждем. Действи- 
тельно ждем. Игры, которые не выходят из 
толовы. Игры, чьи сайты по много раз про- 
сматриваются ради нескольких милостиво 
выложенных разработчиками скринов и про- 
чих мелочей. 

А вот игру бас" се я лично не ждал, Во- 
первых, все найденное в Интернете не особо 
впечатляло. Да, скрины выглядели неплохо, 
но это еще ни о чем не говорит, В конце кон- 
цов, хороших скринов в Сети — пруд пруди. 
Во-вторых, басг И се был заявлен как трехмер- 
ная стратегия в реальном времени. 

А недостатка в этих самых “стратегиях 
в реальном времени” уже давно не было. 
Про трехмерность и говорить не надо — это 
не просто мода, это наваждение какое-то! 
Возьмите любой игровой жанр и увидите, 
что в за последний год все игры в данном жа- 
нре сплошь трехмерные, хотя и непонятно, 
зачем, 

В-третьих, ас"! И се не грел мне душу, так 
как в первую очередь был нацелен на муль- 
типлеер. Еще один @цаКе Для людей, 
не имеющих возможности играть по Сети, про- 
тивопоказано, 

Но вот баст се появился в продаже, и я, 
по долгу службы, его взял и сел играть. В на- 
дежде на чудо. 

И оно, это самое чудо, произошло. 


Он пришел 

на погибель мира 

Нынче неприлично выпускать игру совсем 
без сюжета. Только вот сюжет сюжету рознь. 
Ведь можно быстренько слепить что-то мало- 
вразумительное про очередную’ борьбу хо- 
роших парней с плохими парнями за идеалы 
свободы, равенства и братства. Еще можно 
пойти от противного и поведать о справедли- 
вой войне за святое дело тирании. Это тоже 
хорошо, ибо совсем положительных героев 
многие недолюбливают, 


Авторы сценария 
Заспйсе учли все эти мо- 
менты. Сама история 
у них получилась, разуме- 
ется, не ахти какой ориги- 
нальной, но вот то, как эта 
история рассказывает- 
ся — несомненный шаг 
вперед. 

Главный герой $асп- 
йсе — волшебник. По не- 
которым причинам, кото- 
рые поначалу туманны, он 
путешествует по мирам. 
В качестве его проводни- 
ка и помощника выступо- 
ет странное полупроз- 
рачное существо, кото- 
рое волшебник призвол себе на службу при 
помощи магии 

Именно под руководством этого самого 
проводника нашего волшебника занесло 
в странный мир, которым правят пять богов: 
бог справедливости (надменная дамочка 
Персифона)}, бог земли (немного придурко- 


роет, 
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Сколько СО: Один 


вато выглядящий Джонс), бог воздуха 
(“’мудрый” Стратос), бог огня (мужик, 
одетый-в шкуры, по имени Пайро) и бог 
смерти (просто стильный парень Чарнел). 
Все эти пятеро субъектов весьма охо- 
чи подраться. Начать войну по поводу 
и без повода для них является делом 
плевым и привычным. Но поскольку все 
они числятся богами, то самолично заяв- 
ляться на поле брани им зазорно (а вдруг 
возьмут да и угрохают, не посмотря на воз- 
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Андрей Шаповалов 
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® _Авот и наши наниматели. Господа-боги. Кому служить будем? 


раст ичин?). И поэтому для проведения воен- 
ной доктрины в жизнь они ищут себе слугу- 
волшебника. Этого волшебника его бог-по- 
велитель наделяет особыми способностями, 
а взамен требует поголовного уничтожения 
слуг всех других богов и публичного осквер- 
нения их олтарей. Без осквернения алтарей, 
кстоти, никак нельзя, и об этом в высшей сте- 
пени интересном процессе мы еще погово- 
рим ниже. 

Наш волшебник нанимается к приглянув- 
шемуся богу (выбор за игроком), и — начина- 
ется борьба.. 

На самом деле все не так просто. У вол- 
шебника есть веская причина путешество- 
вать по разным мирам. И, чуть приоткрывая 
занавес тайны, до- [3 
бавлю; что при- 
чина эта ниче- 
го хороше- 
го собой 
не’ пред- 
ставляет. 


Красота, 
не требующая жертв 
Что меня в последнее время стало про- 
сто-таки безумно раздражать, так это идио- 
тическая гонка разработчиков игр за разра- 
ботчиками железа, Стоит только |п!е| родить 
какой-нибудь новый РепНит!!-800, как тутже 
все игры начинают делать исключительно 
“под” этот самый процессор. И даже если 
первоначально игра должна была отлично 
бежать на РепНит!-233, то теперь уже бе- 
жать будет только на РепНит!!-800. Дескать, 
зачем делать игру для устаревших процессо- 
ров, если уже существует новый, быстрый 
и современный? Денег у нас с вами все рав- 
но полные карманы, и мы только и делаем, 
что ждем с нетерпением, как бы поскорее эти 
самые деньги потратить на новый процессор, 
потому как, кроме как на новый процессор, 
нам их тратить абсолютно некуда. А кормить 
и поить нас будет подружка/любовница/же- 
на'(или приятель/любовник/муж)}, так что об 
этом думать вообще смешно. 


® Так выглядит процесс 
“перевербовки” 
души врага издалека... 


И, самое главное, роди чего? Ради чего 
вся эта гонка? Ладно, когда в свое время по- 
явился Ипгеа| с его чудовищными по той поре 
системными требованиями, было, по крайней 
мере, понятно, на что уходила мощь компью- 
тера. А сейчас? Полным-полно игр, требую- 
щих многого, но ничего особенного взамен 
не дающих. Возьмем хотя. бы недавно вышед- 
ший ОюЫо |. Нормально игра идет только 
при наличии 128 мегов оперативки. А нужна 
вся эта память только ради одной-единствен- 
ной цели: исключить загрузку уровней. Да, 
не спорю, это круто. Но стоит ли эта крутость 
128 метров? Ведь если рассмотреть эту про- 
блему спокойно, то отсутствие’ загрузки 
уровней критично только для мультиплеера. 
Когда человек играет в одиночку, то пять се- 
кунд посидеть и посмотреть на надпись 
“оо та” отнимет гораздо меньше нервов, 
чем очередная смерть от рук боссов, произо- 
шедшая только из-за торможения игры (Не- 


кромант не успел вызвать очередного голе- 
ма, Волшебница — применить нужное закли- 
нание, Кодие — выпить синюю бутылочку 
ит.п.). Что мешало ребятам из Вг2аг4 оста- 
вить для режима одиночной игры стандарт- 
ный вариант загрузки уровняе.. 

Все вышесказанное я излил вовсе не по- 
тому, что так зол на разработчиков игр. Про- 
сто хотелось заострить ваше внимание на 
одном моменте, который вы бы иначе могли 
пропустить. А он, этот момент, достоин того, 
чтобы его отметить. 

Графическое ядро или, проще говоря, дви- 
жок басийсе устроен очень хитро. Он авто- 
матически анолизирует ваш компьютер и под- 
страивается под него. “Э, удивил! Да сейчас 
многие игры так делают|” — скажете вы. 

И будете неправы. Делают-то делают, 
но делают не так. Обычно, оценив мощность 
вашего компьютера, игра предлогает вам 
понизить уровень графического отображе- 
ния, урезать часть видеоэффектов, убрать те- 
ни от объектов и т.п. А Засийсе поступает 


® ...аток- 
вблизи, 
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иначе. Игра автоматичес- 
ки уменьшоет количество 
полигонов, из которых со- 
стоят объекты в игре. Что 
это значит? А то, что хотя 
отдельные объекты и ста- 
новятся несколько более уг- 
ловатыми, но общий уровень 
графики в игре не снижается. 
Вы по-прежнему будете видеть 
абсолютно все текстуры и ви- 
деоэффекты, только они бу- 
дут малость погрубее. 
Насколько погрубее? 
Ну, я видел, как выгля- 
дит игра на 
Репнит!!-800, 256 
КАМ и СеГогсе 1, 
а сам играл на 
Репнит!!-350, 64 
КАМ и Кма ТМТ. 


Разница была заметна, но не очень. Разницы 
же в скорости игры не было вообще. Она 
одинаково шустро бегала как на РепНнит !!!, 
так и на Репнот И. 

Так что Засийсе — пока что единственная 
на моей памяти игра за последние два года, 
которая совершенно нормально работает 
на заявленных разработчиками минимальных 
системных требованиях. Конечно, РепНит ||, 
который и является этими самыми “минималь- 
ными системными требованиями”, — вещь для 
многих дорогая, но, согласитесь, не столь до- 
рогая, как Репнит /!. 


На полную катушку 

Обратимся непосредственно к графике — 
“как она есть’. Почти все создания в игре, 
за исключением нескольких базовых для ар- 
мии каждого бога существ, не имеют с людь- 
ми ничего общего. Частенько даже непонят- 
но, что же это вообще за создания. Вам при- 
дется командовать огромными жирными чер- 
вяками, четвероногими тварями с головой 
слона, отвратительными аморфными демо- 
нами, вполне стандартного вида драконами, 
птицами с циклопическими головами, мелки- 
ми носорогами и еще кучей всяких совершен- 
но безумных созданий, описанием которых 
можно пугать детей для стимуляции процесса 
погружения в спасительный сон. 

Одним словом, у дизайнеров из ЭВпу 
фантазия оказалась буйная, и никто не пре- 
пятствовал им выразить ее, что называется, 
“на полную катушку". 

Уровни, на которых происходят сраже- 
ния, — это огромные открытые пространства 
с холмами и оврагами, на которых изредка 
попадается растительность. Помните свои 
первые ощущения на втором уровне Ипгеа|, 
когда герой вылезал из космического кораб- 
ля-тюрьмы и оказывался 
на чистом воздухе? Ну 
вот, арены в ЗасиЙсе 
будут несколько по- 
больше, но ощуще- 
® ние открытого про- 
странства и свобо- 
ды — совершенно 
такое же. 
Заклинания, которые 
может применять наш ге- 
рой, разнообразны. По- 

мимо всяких стандартных 
огненных шаров и мол- 
ний, можно кидаться 
огромными камнями 
(причем летят эти 
камни на весьма 
приличное рассто- 
яние), можно на- 
пустить на непри- 
ятеля ядовитое 
облако, можно 


провалить под вражеской армией землю 
и послать всех несогласных с вашей волей 
в бездонную пропасть, а можно просто при- 
звать Смерть с косой, которая будет расхо- 
живать по полю брани и косить всех под- 
ряд — и врагов, и ваших ребят, кто под косу 
придется... 


Убей. Плени душу. 

Оскверни алтарь. 

Начинаете вы всегда рядом с алтарем, 
эдаким каменным кругом на столбах. Алтарь 
у вас один, строить его нельзя и терять то- 
же — в режиме кампании это означает мгно- 
венный проигрыш. 

Рядом с алтарем всегда есть своеобраз- 
ный фонтанчик света. Это — источник маны. 
Но чтобы ваш герой смог ею воспользовать- 
ся, необходимо на месте фонтанчика постро- 
ить Мапа. Построили — получаем возмож- 
ность восполнять ману. Мона — это единст- 
венный “ресурс” в игре. Она тратится на 
все — на создание армии, на заклинания, 
на строительство новых Мапа!Н$. 

Естественно, противник не спит и жаждет 
уничтожить все ваши строения, так что необ- 
ходимо быстренько штамповать войска. Вы- 
бираем меню существ и смотрим, кого нам 
можно в этой миссии производить. 

Само производство элементарно: в лю- 
бом месте игрового уровня ваш волшебник 
может вызвать из воздуха необходимое ему 
существо. Для этого потребны две вещи: ма- 
на и души. В начале каждой миссии у вас есть 
фиксированное количество душ, так что 
штамповать армию надо внимательно 
и сумом. 

Сделав себе боевой отряд, идем искать 
противника. Как правило, это нетрудно, т.к. 
противник занят тем же самым делом — ищет 
нас. Как только происходит встреча, начина- 
ется бой. И одновременно с этим начинается 
процесс рекрутирования новых воинов. Дело 
в том, что после убийства какого-нибудь су- 
щества его душа не пропадает, а остается на 


ЕЯ 


поле боя. Если волшебник, которому принад- 
лежал павший вояка, вовремя не успеет по- 
добрать эту душу, то ею может завладеть его 
противник. Для этого на поле брани призыва- 
ется мужичок с агрегатом, похожим на ог- 
ромный шприц. Этот шприц “доктор” всажи- 
вает в убитого и волочит последнего на ал- 
тарь своего волшебника. Добравшись до 
алтаря, “доктор” при моральной под- 
держке еще трех-четырех своих коллег 
начинает отплясывать местный вари- 
ант макарены. От созерцания сего 
действа плененноя душа проникается 
уважением к волшебнику и переходит на 
его сторону 

Естественно, волшебник противника мо- 
жет проделать эту же самую процедуру 
и сдушами наших павших воинов, ток что 
действовать надо быстро и четко 

Рано или поздно наш волшеб- 
ник со своей оравой добирается 
до алтаря противника, где про- 
изводит торжественный ри- 
туал осквернения этого 
самого алтаря. Как 
только святи- 
лище роаз- 
рушается, % 
нам при- 
суждают 


ДОЖДАЛИСЬ 


Нам обещали только крутой мультиплеер, 
а мы в довесок получили ещеи отличный сингл. 


Разумеется, это только основа, так ска- 
зать, скелет. Есть еще и “мясо”. Помимо оск- 
вернения алтаря от нас могут потребовать 
выполнения некоторых дополнительных за- 
дач. Кроме этого, у каждого вида существ, ко- 
торых может вызывать волшебник, есть свои 
сильные и слабые стороны (летающие суще- 
ства слабы против стрелков, стрелки — про- 
тив пехоты, а пехота — против летунов), кото- 
рые необходимо учитывать. Нельзя забывать 
и о заклинаниях, которые может творить сам 
волшебник. Да и вражеского волшебника 
списывать со счетов никогда не следует — 
ведь до тех пор, пока стоит его алтарь, он не 
может быть убит окончательно. 

В общем, несмотря на кажущуюся про- 
стоту боевой задачи, вариантов ее выполне- 
ния много. При игре с компьютером это не 
так заметно, все-таки А! туп. Но вот в режиме 
мультиплеера думать придется. Метод “по- 
беждает тот, у кого больше” срабатывает 
редко. 


дикт для 

ертвоприношения” 
Вердикт очевиден: Засийсе удалась 
Нам досталась красивая и динамичная 
игра со множеством интересных нахо- 
док. Особенно если играть по сети 
В то же время, воевать можно и с ком- 
пьютером, причем не только в режиме 
кампании, но и на одиночных картах, кото- 
рые присутствуют изначально. В последнем 
случае меняются кое-какие провила, но на 
играбельности это никак не 

отражается. 

К недостаткам Засийсе 
можно отнести разве 
только системные требова- 

ния, да и то это будет не сов- 
сем корректно — какяуже 
говорил, по сравнению 


что 


со многими совре- 
менными стра- 
тегиями игра 
ведет себя 
крайне 

* — диплома- 
4$. тично. № 


ЕТС ил в истину о 


Термин “хитовая игра” в последне 
подвергается каким-то странным мутациям. 
Игрожурналисты вертят им и так, и эдак, в 
членяя положительные детали и воздвигая их 
на немыслимые высоты, но грубо при этом 
пропуская заведомо отрицательные стороны. 
Мед, мед, мед, и хочется играть, а когда нач- 
нешь, то увязаешь в дете. 

Такой расклад меня как человека, любя- 
щего в принципе любые хорошие игры, не ус- 
траивает, Если уж обзор — так, пожалуйста, 
объективный. Если личное мнение — то уж, по- 
жалуйста, не забывайте указывать, что это 
лично вы так думаете, а на самом деле оно 
так, как оно на самом деле, 

Именно таким подходом мы с вами будем 
руководствоваться при рассмотрении “недо- 


хитовой” игры БеНа Рогсе: 1ап@ УММагиог, 


Газовый Баллончик 
на тропе войны 


Бена Гогсе — это сериал симуляторов 
спецназа, Да-да, не “очередной ЗО-АсНоп”, 
а “симулятор спецназа”. Разработчики под- 
разумевают под этим неоднозначным тер- 
мином глубокую проработку реалистичнос- 
ти. Хотя в действительности все куда как про- 
сто: вы облачаетесь в шкуру спецназовца из 
отряда “Дельта” и активно боретесь за мир 
во всем мире с помощью огнестрельного 
оружия. 

Появившись вслед за 5реОрз и Катбо\ 
$х, каковыми и была навеяна, Оейа Гогсе яв- 
лялась из этой троицы наименее симулято- 
ром и наиболее экшеном, благодаря чем уж 
не знаю как за рубежом, а в России оказа- 


© Японский уровень. Никого с узкими глазами замечено не было. 


лась гораздо более попу- 
лярной. Во всяком случае, 
первая часть. 

Теперь на затравку: 
изначально “третья Дель- 
та” разрабатывалась под 
именем (1ап9 У\/агйог 
и должна была 
спецзаказом в Министер- 
ство Вооруженных Сил 
США, История умалчива- 
ет, получила игра добро 
от политиков или разра- 
ботчикам дали от ворот 
поворот. Так или иначе, 


пойти 


с самого начала разро- 
ботки игра позициониро- 
валась как наиболее рес- 
листичный симулятор войны. Посмотрим же, 
что из этого благого начинания (которыми, 
как правило, пользуются строители дороги 
в Ад) получилось. 

Первым в обзорах всегда идет сюжет. 
Но какой, простите, сюжет в симуляторах? 
Разве что какие-нибудь реальные разборки 
или конфликты? Нет, все как обычно — оче- 
редной некий русский генерал в отставке 
в очередной раз захватывает очередных за- 
ложников, угрожает очередной ядерной ра- 
кетой и вы в очередной раз, задравши хвост, 
мчитесь спасать заложников, красть боего- 
ловки и убивать генералов. Причем делать 
это можно в двух вариантах — либо режим 
Сатраюп, либо Ошск М5з'юпз. Для провер- 
ки собственной выдержки я полностью про- 
бежал всю кампанию и просмотрел с пяток 

миссий. Начиная с четвер- 
той и заканчивая послед- 
ней “быстрой миссией”, 
они оказываются идентич- 
ны тем заданиям, что 
встречаются в кампании 
(19 уровней, между про- 
чим), Смею напомнить 
пытливым читателям, что 
во второй ОЕ было аж две 
кампании и приличное ко- 
личество Ошск МБзюопз, 
серьезно разнящихся друг 
с другом. Первый минус. 

Персонажи тоже не 
блещут. В этот раз их как 
бы различают по специ- 
альностям, но... знаете, я 


вятослав Торик 


юЮпск@/дготата.ги 


® Нас явно ждут. Двое с калашами`у моста, один снайпер у входа 
и охранник внутри. Четыре выстрела, однако... 


всю игру прошел за якобы снайпера и до сих 
пор чертыхаюсь — то ли винтовка М4 заведо- 
мо плохо стреляет, то ли мне крупно повезло 
и, играй я, скажем, за баз Сап’а (взрывник), 
мне лучше было бы к ней и не прикасаться? 
С классами тоже намутили, хоть это и позици- 
онировалось как дополнительная фишка — 
второй минус 


Жанр; Токтический АсПоп 
Издотель/Разработчик: Моус ос 
ум поуа ос. сот 
Похожесть! КотБо\и к, ЭресОрз 

_‚ Системные требования 
Необходимо: 
Р1|-450; 64МБ, 12МБ ЗВ уск, 
: Желательно: 
Р/!-800, 128МЪ, 32МЬ/ЗВ уск, 
Мультиплеер: 
окальная сеть нуль-модем, Интернет 


Сколько СО: Один 


Богатство арсенала. Вот здесь есть куда 
и как разойтись. Мало того, что у нас в нача- 
ле имеется оч-чень неплохой выбор, так еще 
и в процессе миссий можно сменить свою вин- 
товку на пушку убиенного оппонента. Или да- 
же пристроиться к стационарному пулеме- 
ту/гранотомету. Не буду перечислять все до- 
ступные способы усыпления противника на ве- 
ки вечные. Достаточно сказать, что “снотвор- 
ного” в игре порядка двадцати различных еди- 
ниц с не менее различными ТТХ. Это плюс 


® Забавная миссия, Едва мы с напарником высадились с вертолета, 
как на нас изо всех щелей посыпались снайперы, ракетчики, 


броневики, даже парашютист 


Некоторые фишки геймплея -- по мелочи. 
Можно сохраняться в игре. Связано это 
с тем, что А! тоже неплохо подлатан, так что 
проходить некоторые миссии ОЕЗ без сохра- 
ненок — себе дороже. Далее, у врагов мож- 
но отнимать винтовки и пулеметы — об этом я 
уже говорил, хочу лишь добавить, что отнять 
можно только один роз и, если в течение двух 
минут не скинуть пушку обратно, больше вы 
ничего поднять не сможете, В целом — плюс 


Над пропастью 

в траве 

Переходим к столь обожаемому всеми иг- 
рожурналистами разделу — графике, где иг- 
ру либо ругают, либо носят на руках. Попро- 
буем совершить акт и того, и другого. 

Практически полностью избавились от 
вокселей. Перешли на хардвер, обеспечива- 
емый ненавидимым мною Отес ЗО. “Ускори- 
ли” оружие, здания, объекты, врагов. И оста- 
вили воксельный ландшафт, убрав нафиг вы- 
сокую траву, в которой так любили ползать 
наши герои во второй части. Смею, кстати, 
заметить, что эволюция ОЕ примерно так 
и шла — первая часть полностью воксельная 
(и, соответственно, тормозная}, вторая часть 
одну треть игровых объектов просчитывала 
с помощью чипов от З/п ОЛА (но все рав- 
но тормозила, особенно на “неидеальных 
для себя” машинах), третья же часть “ускоре- 
на” на 90 процентов. При этом мы получили 
красивую графику (но заметьте: красивую 
для симулятора, а не для ЗО АсНоп), однако 
взамен нам достались вечные тормоза, кото- 
рые частенько себя проявляют. Особенно 
в закрытых помещениях, где технология улуч- 
шения текстур при приближении к ним полно- 
стью загружает память видеочипа, так что иг- 
рать становится... несколько трудновато. 
Но зато красиво. Если будете играть — обя- 


® Остров Пасхи, последняя Фисси 
Каменные истуканы будут молчаливо смотреть вам вслед, 


когда вы перестреляете очередной десяток противников. 


зательно доберитесь до “китайских” миссий! 
Там такие сады!.. Графика — это плюс с боль- 
шим знаком минус. 

Звуковое оформление — здесь сложно 
что-то сказать вразумительное. Половина 
воплей и криков перешла из второй части. 
Думаю, все игравшие помнят возгласы типа 
“Моя башка!”, “Ой, мама, что ж такое-то!" 
ити. Вот оно все и осталось. Шутки де ля Рюс 
от прожженных американцев. Плюс-минус 

Мультиплеер остался, но... вы знаете, 
у меня такое чувство, что в тех клубах, где все 
еще играют в первую часть, так и будут в нее 
играть. И дело не в том, что третья часть 
в плоне мультиплеера плохая или там несо- 
временная. Нет, [опа \\Магтог вполне подхо- 
дит для сетевых баталий, но баланс оружия.. 
Понимаете, когда один ходит с дальнобойной 
многозарядной винтовкой, а другой с минига- 
ном — это дисбаланс. А учитывая, что пушек 
много, предугадать, что выберет оппонент — 
сложно... в общем, не будут в нее играть в клу- 
бах и по сеткам, помяните мое слово. Минус 


Бой продолжается? 
Давайте пройдемся по тексту и посчита- 
ем, где мы что начислили, Будем отталкивать- 


ся от оценки, которую получают игры, нахо- 
дящиеся чуть выше среднего: 7 баллов. Ми- 
нус по миссиям. Облом с классами игроков — 
минус. Арсенал и фишки по мелочам — два 
плюса. Графика — плюс на минус, звук — то 
же самое. Мультиплеер — минус. 

Итого получается, что игра заработала 
6 яп-понских тугриков, а яп-понские тугрики 
сегодня равны оценке по десятибалльной 
системе. 

Если переводить в милую моему сердцу 
школьную систему оценок — твердая “троеч- 
ка”. Урок выучен полностью, ответы верны, 
но есть несколько ошибок, которые не позво- 
ляют ставить “четверку” 

Да, кстати, если кто-то знаком со сроками 
релизов каждой игры серии ПГейа Гогсе, он 
уже обратил внимание на тот факт, что каж- 
дая следующая часть выходит в ноябре следу- 
ющего года. Первая “Дельта” вышла в нояб- 
ре 1998-го года, вторая — в ноябре "99, тре- 
тья — извольте получить ее в ноябре 2000-го. 
Остается надеяться, что жанр тактических эк- 
шен-симуляторов не умрет, и через год мы 
все-таки получим полноценную Игру, кото- 
рую не стыдно будет назвать хитом. Да, 
Моуаодгс, без вокселей! № 


В этой Жжизйи | . 

определено> - , 

только тв, 

что нет мичегай 

определенного. 
Плиний Стырши 


Что надо ог жизни усталому геймеру, ис- 
терзанному блеклой действительностью рос- 
сийской жизни? 

Можно, конечно, запустить очередную се- 
рию ТотЬ Ва!ег и посмотреть, как чистокров- 
ная англичанка, спортсменка, аристократка 
и просто красивая девушка Лара ползет рас- 
корякой. Однако даже красивые женщины, 
ползающие раскорякой, — это не вся жизнь. 
Хочется еще чего-нибудь... 

Предлагаю вам вариант: семьдесят пять 
тонн стали, два 
(ап ЕВ РРС, два 
Яап И8МТ5, рыча- 
ги на себя — и Родина 
вас не забудет. 


Воюем... 

А за что 

воюем-то? 

Ну, я мог бы вам многое расска- 
зать... Про конец великого кресто- 
вого похода Кланов и последовав- 
ший за этим ‘передел собственно 
сти’ во Внутренней Сфере, 

Про ТНо| ог Кеза| между 

Сюоп М/оКи Сп Заае Ра!соп 

Про великие битвы и их геро- 

ев. Про доблесть и под- 

лость, про 
и трусость... 

Да, я мог бы вам мно- 
го рассказать. Но я этого не сде- 
лаю. Почему? Да потому что к игре 
Месв\\/агпог ИУ все это не имеет почти ника- 
кого отношения. Все великие события исто- 


смелость 


аповалов 


|| ыы ( | М 
< 


рии вселенной ВаНеТесй служат лишь ярким 
фоном для блеклого сюжета игры. Вместо то- 
го, чтобы бросить игрока в самый водоворот 
действительно героических деяний, нам уго- 
тована банальная и заезженная роль “прин- 
ца-освободителя”, от которой, если честно, 
челюсти сводит. 

Мы — это сынок одного высокопоставлен- 
ного господина. Папаша наш сделал боль- 
шую ошибку — вовремя не прогнулся перед 
кем надо. Поэтому его (папашу, то есть} лик- 

видировали заодно со всеми 
верными людьми. 


Ну 
а мы в это 
время были вдали от 
дома, воевали с врага- 
ми. Когда же нас достиг- 
ла весть о смерти отца, 
то решено было войну 
в сжатые сроки завершить 
и отбыть домой для 
предания убийц 
отца спра- 
ведливой 

каре 
Короче, месть, смерть и преисподняя. 


На войне как на войне 
Введенный еще в великом МесН\У\/агиог И|, 
процесс войны во всех последующих играх 
серии не претерпел ника- 
ких принципиальных изме- 
нений, 

Изначально у нас есть 
Мех (гигантский брониро- 
ванный робот с каким-то 
вооружением). Мех не ахти 
какой, хотя воевать и ‘по- 

беждать на нем можно. 
Что мы и делаем, бло- 
го труда это не ‘составля- 
ет. Начинаем миссию, 
смотрим скриптовую 
сценку, обходим навига- 
ционные точки и вступаем 
в бой. Формально, в каж- 
дой миссии есть какие-то 
“боевые задачи”. Однако 
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на практике любая миссия сводится к тому, 
чтобы всех врагов уничтожить, а самим ос- 
таться в живых. По окончании миссии нам вы- 
додут коекакую трофейную технику. 

Ремонтироваться во время миссии, как 
в Меср\У\/агпог 1, уже не дадут — передвиж- 
ной базы у нас нет (хотя есть свой ОгорзЫр, 
который, по правилам настольной игры, мо- 
жет выполнять ту же самую роль, но гораздо 
лучше). Правда, в некоторых миссиях мы смо- 
жем отбить у противника базы и отремонти- 
ровать свои машины, но случаться это будет 
крайне редко. 

Зато нынче можно не заботиться о со- 
хранности вооружения своего Меха. Даже 
если в ходе боя вам начисто уничтожат с пре- 
великим трудом найденный в единственном 
экземпляре Соп ЕК РРС, то в следующей мис- 
сии на вашей машине он будет стоять снова, 
причем совершенно целехонький и всячески 
работоспособный 

Вообще-то это вызывает недоумение. 
Разработчики убрали передвижную ремонт- 
ную базу, чтобы игра не была попсовой ар- 
кодой, и тут же ввели абсолютно тупой по- 
псовый момент с неучтожимым оружием. За- 
чем было огород городить? 

Впрочем, это не единственная такая несу- 
разица в игре. Помните, кок мы побеждали 
в Мес[\М/агиог !@ Правильно, стреляли по но- 
гам и получали Мех врага с полным набором 
вооружения. Теперь все будет не так: стрелять 
по ногам бессмысленно, т.к. их значительно 
укрепили. Естественно, если точно и долго 
стрелять, то отстрелить ногу можно, но это не 
означает победы. Лежачего врага придется 
добивать (как в МесН\\/агиог |: Мегсепайез). 


Зато после окончания сражения в качестве 
трофея вам дадут строго определенную (кон- 
кретный тип Меха зависит от миссии) машину, 
причем — в идеальном состоянии и с полным 
набором вооружения. Это как понимать? 
Еще одно неприятное место — разработчи- 
ки ввели ограничения на переоснащение Ме- 
ха. Раньше при установке новых систем воору- 
жения и оборудования у нас были две пробле- 
мы — вес и место. Теперь добавились еще 
две — тип установочных креплений и ограниче- 
ния на наличие дополнительных систем, не пре- 
дусмотренных первоначальной конструкцией. 
Типов установочных креплений всего че- 
тыре: для баллистического оружия (пулеметы, 
пушки Гаусса), для ракет (ВМ, $ЕМ, $неок 
ЗЕМ ит.д.), для энергетического оружия (пазе- 
ры, РРС) и Отпекрепления (на них можно ве- 
шать любое оружие), Из-за этих креплений 
мы, к примеру, не можем установить на 
Саарий РРС, а на Мад Са! (по-старому Пт- 
Бег У/о! — пушки Гаусса. А все потому, что 
нужных типов креплений на этих Мехах нет 
Но лодно, это еще можно-пережить. Кру- 
той конфиг по выносу врагов составить можно, 
но вот ограничение на дополнительное обору- 
довоние меня добило. На тяжелые Мехи нель- 
зя ставить Литр .е!з! Вот это уже не годится. 
Однако фантазия разработчиков неис- 
черпаема. Помните фишку из МесН\М/агтог 
с погружением под воду? Ваш Мех в этом слу- 
чае быстрее охлаждался, зато, погрузившись 
ниже уровня воды, уже не мог палить из всех 
стволов. А теперь вода вас уже почти не ох- 
лаждает, а вот палить можно совершенно 
спокойно. Сам палил. Из лазеров. Стоя по- 
среди озера. По ногам врага, который стоял 
в воде рядом, Абзац. 


Красоты и мозги 

Настало время поговорить про графику. 
И разговор тут будет недолгим: если у вас 
есть третий “пень” (мегагерц 600} со 128 ме- 
гоми оперативной памяти и каким-нибудь 
(СеРогсе (желательно вторым), то все о’кей. 


® Вышке связи противника капут. 
Теперь подкрепления уже не вызовут... 


=. 


` 


® Соари! — опасный враг. 
Но против моей ЦНга АС2 не устоит. 
Главное — бить все время в одно место. 


Будет вам крутой ландшафт, деревья (спрой- 
товые), которые можно валить (а зачем?), не- 
бо средней паршивости, прозрачная вода 
и далее по прейскуранту. 

Если же вы по каким-то причинам в состо- 
янии купить себе только дохленький РепНит 
|-350, 64 КАМ и Ема ТМТ (к примеру), то иг- 
рать вам противопоказано ввиду возможнос- 
ти получить серьезные травмы психики. Дело 
в том, что в разрешении 640х480 при мини- 
мальном уровне графики картинка у вас на 
мониторе будет выглядеть не лучше, чем 
Меск\/агйог И (версия с поддержкой графи- 
ческих ускорителей). Правда, на Репнит-133 
с 32 КАМ и Уоодоо | (были когда-то такие 
карточки) “ускоренная” версия МесН\У\/агтог 
 летола, а вот МесУ\/агтог М может просто 
банально не захотеть запускаться. 

А теперь — немного из серии “гвозди для 
гроба покойного”. Запустил я тут Неауу Сеог 
| (фактически — те же гигантские роботы, хо- 
тя настольные варианты Неоуу Сеог 
и ВаМеТесй совсем друг на друга не похожи) 
Для забывчивых напомню: вышел НС! в 1999 
году. На втором “пне” игра летает (на макси- 
мальном уровне графики, естественно). А по 
виду — тот же МесГ\У\/агиог М, только де- 
ревья малость похуже. М-да... 

Нет, после басйЙсе я окончательно 
проникся ненавистью к программистам, ко- 
торые не умеют оптимизировать собствен- 
ный код. Правда, не все программисты не 
умеют этого делать. Скажу более — не все 
программисты, работающие в ррег, не уме- 
ют оптимизировать коды. Ребята, потевшие 
нод А|, добились результатов. 

Разумеется, А! против человека не тянет, 
но вот оказать посильную помощь может 
Иными словами, враги, как всегда, глупы (бе- 
гают, суетятся, стреляют куда-то), но напар- 
ники ваши ведут себя вполне прилично. В не- 
которых случаях лучшая тактика — посадить 
напарников в тяжелобронированных Мехов 
и бросить в горнило боя, а самому отбежать 
в сторонку и стрелять по врагам чем-нибудь 


дальнобойным. Как бы странно ни показа- 
лось, а шансы выиграть бой и не потерять 
своих при таком раскладе весьма велики. 

Еще один маленький приятный пустячок: 
показатели умений напарников действитель- 
но влияют на их (напарников) эффективность. 
Например, если ваш помощник имеет высо- 
кий уровень в пилотировании Меха, то, буду- 
чи посажен в быстроходную и маневренную 
машину, он будет кружить вокруг врага и от- 
влекать внимание (и огонь} на себя. При этом 
за жизнь напарника беспокоиться не стоит — 
большая часть выстрелов врага уйдет мимо 
цели. Чего еще можно желать от А!® 

Ах да, чуть не забыл. Звук и музыка в игре 
нормальные. Процессу истребления врагов 
соответствуют, хотя никакого благотворного 
влияния на вышеозначенный процесс не ока- 
зывают, 


А ведь счастье было 

так возможно... 

Играя в четвертый Месп\У/агтог, я вдруг 
поймал себя на страшной мысли: мне не хо- 
чется проходить игру по второму разу. Иг- 
рать не скучно, вроде бы даже интересно. 
Но участвовать в справедливой борьбе во 
второй раз — нет уж, 
увольте 


Потому, что Месй\М/агйог У — это попыт- 
ка компромисса. Компромисса между “бу- 
мажной”, настольной игрой и игрой компью- 
терной. А это суть две совершенно разные 
вещи 

Настольная игра — это испытание в пер- 
вую очередь интеллекта игрока. Жесточай- 
шие (с точки зрения человека, привыкшего 
к компьютерным играм} ограничения на вы- 
бор оружия вынуждают игрока искать победу 
путем использования тактических хитростей, 
благо их в настольной версии предостаточно. 

Компьютерная же версия — это в первую 
очередь ставка на внешний эффект (на гра- 
фику и динамизм). Поймите меня правильно, я 


© Я, как самый бронированный, отвлекаю огонь 
на себя, а мой напарник заходит с тыла... 


не хочу сказать, что это обязательно плохо. Я 
лишь хочу сказать, что в этом случае плюсы 
настольной системы уже не работают. Необ- 
ходимо придумать что-то другое. 

И тут, как в старом анекдоте, возможны 
два варианта 

Первый — сделать игру “для народа”, т.е 
попсу. Вот. МесР\/агйог Ш был попсой 
Но все играли. Играли-игроли, я знаю. Я тоже 
играл, хотя попсу не жалую. Но третий “Мех” 
был правильной попсой. Легкой, ненапряж- 


Сознаюсь сразу: поведать вам что-либо 
кардинально новое про “Проклятые Земли” я 
не берусь. Потому как, скорее всего, вы про 
нее знаете не меньше, а может, даже и боль- 
ше меня, 

Как сейчас помню радостно-изумленное 
лицо Сергея Орловского, произносящего крат- 
кую речь на презентации игры: “,..Первая 
партия тиража, завезенная в магазины, ока- 
залась сметена в один день!” 

Поэтому главной и единственной целью 
данного текста полагаю беспристрастный ана- 
лиз фактов, накопленных за многие месяцы 
знакомства с проектом. Помню его еще маль- 
цом, этаким карапузом, лопочащим “агу- 
агу" и едва удерживающем равновесие на не- 
гнущихся полигонных ножках... И буквально 
не узнать сейчас матерого молодца, двухком- 
пактного ЗЮ акселерата, гордо идущего по 
стране в разрешениях от 640х480 до 
1024х768. Это давно уже не “Аллоды Ш”. 
Это — “Проклятые Земли”. 


ной и ни на что особенное, кроме графики 
(которая там действительно была на высоте), 
не претендовсвшей 

Второй вариант — “хардкорный симуля- 
тор”. Все строго по правилом: переоснащение 
машин ограничить минимальными пределоми, 
ввести “реальный” тепловой режим, изменить 
эффект поражения цели в зависимости от ви- 
дов оружия, и многое другое. Конечно, играть 
в такой МесН\/агиог будут немногие, зато те, 
кто станет, будут верещаоть от восторга 

Но разработчикам показалась милее “зо- 
лотая середина”. Внести серьезные измене- 
ния в концепцию игры они побоялись, иначе 
есть риск отпугнуть аудиторию, уже привык- 


А вот не знаю. Вроде и хоро! 


полезные ине очень 

Изложение предыстории опустим как не- 
нужную формальность — ну кто, кто не читал 
мануала?! Там с родственной таланту крат- 
костью сказано, что “остров Гипат является 
классическим примером бесполезного ост- 
рова. Большую часть территории Гипата за- 
нимают горы, а равнины неплодородны...” 
На нем, Гипате, и начинается действие иг- 
ры — ваш герой, Избранный, очнулся после. 
В общем-то, толком неизвестно, после чего 
он очнулся (ну мы, в принципе, догадываемся), 
но именно так начинаются его приключения 
Если вы играли в первые две части, или вам 
просто не чужд жанр ролевых игр, то даль- 
нейшие действия будут разворачиваться по 
привычной схеме. Кого-нибудь найти, погово- 
рить, затем замочить — естественно, в задан- 
ной разработчиками последовательности. 
Попутно одеваем и обуваем героя, учим его 
магии и обращению с холодным оружием, 


шую к определенному геймплею. Однако 
и делать “честную” аркаду типа ЭНодо (в рус- 
ской версии — “Ярость. Восстание на Крону- 
се”) разработчики тоже не стали. Вместо это- 
го четвертый “Мех” только ‘попытались при- 
близить к настольному варианту. Попытка, 
откровенно говоря, не удалась. 

В результате всех этих исканий из 
МесГ\У/атог 4 не получилось ни серьезного 
имитатора, ни динамичной аркады. Игра за- 
висла где-то посередине этих понятий. Если 
вы ничего не имеете против полукровок, 
то получите свое удовольствие, но вот если 
вам хочется чего-то конкретного, тогда 
да вом не сюда. № 


тог- 


, в вроде - и плохо. 
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разбрасываем экспу по скиллам, осуществ- 
ляем прием артефактов у населения, посте- 
пенно набираем людей в партию, неумолимо 
продвигаясь по сюжетной линии... В общем, 
традиционная ролевая концепция. 

Теперь, `отчитавшись перед теми, кто не 
знал и хотел узнать целое, позволю себе пе- 
рейти к разбору частностей. 


® Детализация по максимуму. Но не-на каждом 
компьютере добьешься такой картинки 


Шишкин виртуальный 

Стартовая частность, атакующая глаза 
буквально в первые секунды знакомства с иг- 
рой, называется “графика”. Восторги по ее 
поводу бежали впереди “Проклятых Земель” 
семимильными скачками еще с момента 
анонсирования разработки. Очевидцы, по- 
сещавшие “Нивал”, возвращались оттуда 
с круглыми пятирублевыми глазами и долго 
потом не могли удержать себя от того, чтобы 
нет-нет, да и начать рассказывать об увиден- 
ном случайному прохожему. Говорили исклю- 
чительно хорошее — дескать, полигонов там 
куры не клюют, пейзажи будто бы сошли 
с картин Шишкина, а модели можно хоть сей- 
час выставлять на подиум. И погода меняется 
красиво и стремительно, кок в каких-нибудь, 
понимаешь, знойных тропиках — то хлещет 
солнце, а через пять минут уже сияет дождь. 
А про бьющиеся за право обладать монито- 
ром закатах и рассветах можно только меч- 
тать! 

Очевидцы не лголи. Все это в игре есть 
И сделано как полагается — я бы не задумы- 
ваясь отдал “Ниволу” переходящее знамя 
“самая красивая графика в отечественной 
игре”. Более того, отдам всенепременно — 
как только обзаведусь наконец хотя бы заху- 
далым СеГогсе'ом или ТпТ2 Ц!га и процессо- 
ром не ниже Р|-450. На моей Уоодоо2 игра 
просто отказалась работать — мол, АСР ей 
подавай. Впрочем, ниваловцы оперативно 
выпустили патч, так что ситуация уже под кон- 
тролем — хотя заплатка никоим образом не 
придаст графике бодрости, армия владель- 
цев второй “Вуды” уже может рискнуть пред- 
принять крестовый поход в магазины. 


Язык АС-Пушкина 

Грехом было бы не попытаться ударить 
автопробегом по диалогам с МРС. Как-ни- 
как, отечественная игра, “мы любим русского 
языка и хорошо владеем его”, да и специфи- 
ка профессии обязывает буквально до рези 
в глазах всматриваться в каждое слово в по- 


исках неверных согласований, стилистичес- 
ких ошибок и нездоровой пунктуации. 
Но тщетны оказались мои нодежды найти 
что-нибудь пикантное — не зря сценаристы 
во главе с Алексеем Свиридовым не спали 
ночами, доводя тексты до идеала литератур- 
ности и понятности. 

Зато озвучка некоторых (не всех) диало- 
гов меня откровенно задела, напомнив иди- 
отские шоу типа “ОСП-студии” или “Аншла- 
га-дуршлоага”. Персонажи, разговариваю- 
щие намеренно восторженными голосами, 
вызывают затравленное ощущение — кожет- 
ся, что сейчас герой поднимет указательный 
палец, раздастся хоровой смех за кадром, 
и тогда диск стремительным НЛО покинет 
квартиру через окошко. Противоречивое 
ощущение — вроде бы персонажи вещают 
правдоподобно, голосами профессионоль- 
ных актеров (вы только загляните в титры|), 
но в то же время проскальзывают фальшивые 
нотки. Не знаю, отчего создается такое впе- 
чатление — быть может, МРС’ям и герою не 
хватает активной мимики во время диалогов? 
Каменные лица моделей не способствуют ре- 
алистичному восприятию произносимых ими 
фраз. Но это исключительно мое личное впе- 
чатление. 


Нет пацифистам 

Из подверженных критическому анализу 
тем осталась, пожалуй, одна — явная несво- 
бода героя, который, как шар для боулинга, 
катится по коридору сюжетной линии. Иллю- 
зия свободы есть: иди куда хочешь, делай что 
хочешь. В теории; практика же быстро пока- 
зывает, что это именно иллюзия Сценаристы 
за ручку ведут тебя по тропкам сюжета, пусть 
даже они — тропки — многократно разветв- 
лены. Вследствие этого реиграбельность син- 
гла нельзя назвать неотьемлемым свойством 
“Проклятых Земель”, хотя, конечно, приятно 
будет пройти игру как минимум пару раз, экс- 
периментируя с различными путями развития 
героя и членов партии. После этого останется 
лишь кооперативный режим игры — сплочен- 
ная тусовка игроков проходит сингл еще раз, 
но уже в команде. Это весело, но не избавля- 
ет от сожалений на тему отсутствия дефмат- 


| 
& 
{ 


®_ Живой дракон. 
Почти мертвые приключенцы... 


чевого режима. Впрочем, мы и разработчики 
вынуждены признать, что существующая иг- 
ровая концепция практически отвергает воз- 
можность зарядить кровавое месилово между 
раскачанными альтер-эго игроков. Жаль — 
это основная причина, почему игровым сер- 
верам “Проклятых Земель” не видать и деся- 
той доли популярности ВаНе.пе! в России 


ры 


В остальном судить игру не за что. Обе- 
щанная магическая система с конструирова- 
нием заклинаний работает прекрасно, квес- 
ты логичны и продуманны — в упрек им мож- 
но поставить разве что некоторую простова- 
тость; сюжет заставляет собой живо интере- 
соваться, баланс соблюден почти с маниа- 
кальной четкостью — особенно в плоне раз- 
вития героя, интерфейс просто вызывает вос- 
хищение — я не нашел в нем ни одного изъя- 
на, что, вообще говоря, не столь частое явле- 
ние для ролевых игр. “Проклятые Земли” — 
полностью законченный, цельный продукт 
отечественной игроиндустрии; и первый 
удачно реализованный проект столь гранди- 
озного, по нашим меркам, масштаба. “Ни- 
вал” укрепляется в звании “профессиональ- 
ного разработчика игр”, и следующую игру, 
Ефейог4$, ждут с горящим в глазах нетерпе- 
нием. 

И все счастливы. № 


а УВЫ т к тт 


Антон Логвинов 


аиБпа.ги 


Выпуск очередной ВТ$ от малоизвестного 
разработчика давно потерял статус “собы- 
тия”, Тем более если живет этот разработчик 
в Европе — там этот вид игрового искусства не 
только сохранился, но и странным образом 
набирает популярность. Если не у публики, 
то у разработчиков — точно. Денег всем хочет- 
ся, а ВТ$, как известно, лучший способ подза- 
работать на “проект своей мечты”. С Оч!- 
{ютсе — как раз такая ситуация, К чести 03 
батез, они сразу объявили, что делают косми- 
ческую стратегию. Но не а-ля Нотемо"4, как 
могли бы подумать иные, глядя на скриншо- 
ты, а вполне стандартную “плоскую” ВТ$ с за- 
косом под То1а! Ап ИаНоп. Предъявлять пре- 
тензии к разработчикам в данном случае бес- 
смысленно (они честны перед нами), нужно 
лишь решить для себя — играть или не играть. 


Второстепенные вещи 

Рассказывать предысторию очередной 
малобюджетной КТ$ — дело неблагородное 
Любой из вас и так все наперед знает. Ну, 
а тех, кто жаждет узнать подробности, от- 
правляю к превью ОуцНогсе из позапрошлого 
номера “Мании” 

Как ни странно, основной целью в игре 
станет не тотальная аннигиляция чужих рас, 
а поиск пропавшей станции Каскада с целью 
их — начавшие было вражду расы — поми- 
рить. Правда, попутно все равно придется 
мочить всех и вся. Непонятно, да? Мне тоже 
Выходит, мотивы у нас такие: замочить всех, 
чтобы найти станцию, для того чтобы поми- 
рить всех, кого замочили при ее поисках. 

Концептуально: 


® Выглядит как внушительная армия. На самом деле разнести 
ее пуще простого. Вот был бы противник поумнее... 


— 
ные П 


Тофа! 
Апп!НаНноп 
‚ в космосе?! 
Ух как были точны раз- 
работчики в описании сво- 
его продукта! Перед на- 
ми 


— самый настоящий 
То!ю! АппИЙаНоп в совре- 
менном обличье. Только 
местом действия выбран 
космос. Концепция, кое-ка- 
кие здания и даже звуки (|) 
знакомы нам еще со вре- 
мён ТА. Единственное от- 
личие — нет Соттапаега 
(поплачем на прощанье!). 

построек 
(ровно как и юнитов) — до 
черта. Голова от разнообразия идет кругом. 


Различных 


Все это дело осложняется еще и тем, что о но- 

вомодном здании, только-только появившем- 

ся в списке, ничего, кроме цены, неизвестно. 

Благодаря этому я как-то раз, испытывая но- 

вую военную игрушку на оборонительном ла- 

зере, снес половину периметра обороны. 

Кстати, мне было при этом так же смешно, как 

и вам сейчас — ведь потерянную оборону я 

восстановил в ближайшую минуту. Причина 

проста. Ресурсов в игре — бери не хочу. Че- 

рез несколько минут после начала миссии 

можно уже не беспокоиться о наличных, 

а чтобы пройти ее — достаточно построить 

самые развитые заводы в нужном количестве 

и поставить в каждом из них производство 
нужного юнита на “бесконечность”. 

После этого противнику не выстоять, будь 

у него оборона хоть в пол- 

карты. 

А! — довольно странный 

тип. С одной стороны, бой 

кораблями он ведет гра- 

мотно — ударяет в неза- 

щищенные места, быстро 

отходит, чтобы потом сно- 

ва зайти в отаку; а с дру- 

гой — стоит ему в начале 

миссии провести пару не- 

удачных атак, как вскоре 

он просто забивает на на- 

шу персону и занимается 

одними ему ведомыми де- 

лами. Игроку только и ос- 


Кстати, местный 


тается, что наклепать юни- 
тов да начать зачистку. 


® При приближении камеры 1юрдо\п-вид можно поменять на изометрию. 


Задания довольно однообразны, но вот их 
сюжетная зависимость достойна похвал. Реа- 
лизован подход в духе Ноте\мой 9 — почти каж- 
дая миссия является логическим продолжением 
предыдущей. Правда, продолжением в бри- 
финге, а не на поле битвы, но сам факт родует 


ЗО космос на 20 поле 

Поародокс? Нет. Просто желание разра- 
ботчиков. Или, наоборот, их нежелание. Неже- 
лание чего? Видимо, нежелание делать ланд- 
шафт. А и вправду — зачем? Зачем возиться со 
всякими низменностями и возвышенностями, 
физическими законами и прочей “чепухой“? 
Лучше уж просто взять да перенести все дейст- 
вие в космос и отрезать передвижение по оси 
2, оставивв распоряжении игрока только Х и У. 
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25 


5 


® Ничего взрывчик? 
Так отрисовывается залп каждого из этих кораб, 


Впрочем, ситуация не так грустна, как 
слова, которыми я ее обрисовал. ОцНогсе от 
такого подхода только выиграло. Честно. Я 
не представляю себе игру в каком-либо дру- 
гом виде. Будь здесь вместо космоса обычный 
ландшафт, не видать бы нам мощной динами- 
ки боя с сотнями кораблей и тысячами ярких 
вспышек... 

Графика производит 
впечатление. С одной стороны, хочется попи- 
нать разработчиков за банальный дизайн ко- 
раблей и то, что все они “по два полигона на 
брата”, а с другой — впору поздравить ОЗ 
Сате$ за такие шикарные эффекты и отлич- 
но’ выполненный космос. В общем, если не 
подходить в вопросу с излишней строгостью, 


противоречивое 


графика может нравиться 


На линии 

огня 

Музыка — самое луч- 
шее, что есть в ОцНогсе. 
Здесь вы не услышите 
привычных боевых мело- 
дий, техномиксов или ка- 
кой-либо классики. Эта 
музыка — отдых для души 
Приятная, спокойная, не- 
утомляющая, поддержи- 
воющая общую легкую 
отмосферу игры. Браво! 
Ей-богу, поставил бы 
в рейтинге десятку, если 
бы не эти звуки, позаимст- 

лей. вованные из ТА. 

Раз уж на нашем рын- 
ке Оцфогсе локализует Зпомфой, то неплохо 
бы упомянуть об их работе. Про хорошую оз- 
вучку юнитов я говорить не ‘буду — перед ва- 


Вышедший в начале года Еат В 2150: Езсаре {тот фе Вше Р!/апе! добился немалой популяр- 


ности и стал своего рода эталоном ЗО-стратеги 


й. Объявлен! начале работ над адд-оном бы- 


по явлением прогнозируемым, да и польские разработчики из Тормаге КгаКо\ ие заставили се- 
бя долго ждать. Но пока шла работа над Тве Мооп Рго{ес!, успел выйти Ноше\Мо 4: Сатас[узт, 


который анонсировался как адд-он, а в итоге 
барыши, что и оригинал. КгаКом’цы, поняв 


был назван полусиквелом и продавался за те же 


что фокус удался, недолго думая, оповестили мир 


о том, что Тпе Мооп Рго{ес! — вовсе никакой не адд-он, а вполне самостоятельная игра. Прошел 
ли фокус на этот раз, и тянет ли сие творенье на звание “зап@ а!опе ргодис?"? 


ТВе Мооп Рго]ес# 


Сюжет ТВе Мооп Ргоес! не предлагает 
нам новой истории, а всего лишь повествует 
об одном эпизоде войны 2150 года. В это 
время забытая предками паг Согроганоп 
(она же “Дети Селены” в переводе Зпом Ба!) 
начала создание на Луне супероружия-по 


инопланетной технологии с целью уничтоже- 
ния несущейся к Солнцу Земли, дабы затем 
превратить Луну в. пилотируемый корабль 
и переехать в менее “теплые” края. О звер- 
ских планах паг Согроганоп узнают Упйед 
См ед З!ю!е$ (они же Атлантический Союз) 
и, забив на все остальные дела, начинают 


ми есть другие работы упомянутой компании, 
а вот про брифинги словцо напишу. Даю го- 
лову на отсечение, в оригинале никто бы из 
вас и слушоть их не стол, а тут — перевод не 
только качественно выполнен, но и текст 
слегка изменен по сравнению с оригиналом. 
Нашлось место и для юмора. Мне, например, 
очень запомнилась шутка по поводу романа 
“Земля 2150". Сей оригинальный подход ме- 
ня радует. 


бы 


Играть или не играть? Спросите меня — от- 
вечу так: если вы любите ВТ$ и у вас выпадет 
свободный вечерок, то ОцНогсе — несомнен- 
но, ваш выбор. ОЗ Сатез сделали обычный 
клон, без новых идей, но вместе с тем качест- 
венный и вызывающий симпатию. Более того, 
возможно, это последний представитель под- 
жанра КТ$, именуемого в народе “стенка на 
стенку”. Поиграем на прощанье?.. № 


свою экспансию на Луне. Тем временем тре- 
тий участник войны (Еигазап Бупозу, он же 
Евроальянс) берется за миротворческую 
операцию под лозунгом “Пока они там, мы их 
тут". Соответственно, для первых двух сто- 
рон основная массовка проходит на извест- 
ном спутнике Земли, а Евроольянс по-преж- 
нему сражается на родной твердыне 


Три в одном 

Основным недостатком оригинального 
БоЧВ 2150, по всеобщему мнению, был огра- 
ничитель времени общей компании, что сво- 
дило но нет практически все стратегические 
особенности игры. Тут все иначе. Еще в ориги- 
ноле три расы во многих хозяйственных вещах 


Жанр: ®Т5 
Издатель: ТорМ/сие мегасвуе/ ТС. 
ми торуаге. сот Чи Лети 
И и Торууаее 
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принципиально отличались друг от друга (соб- 
ственно, они представляли собой три основ- 
ных принципа развития базы, придуманных за 
историю развития жанра). Разработчики пош- 
ли дольше, Теперь за каждую’ сторону нам 
предлагают свой собственный стиль прохож- 
дения. — и никаких ограничений во времени 
Играя за Еигазап Рупаз\у, мы теперь будем не 
собирать ресурсы, а просто получоть их “на- 
лом”, количество которого находится в пря: 
мой зависимости от наших же ‘успехов. Выпол- 
нили часть зодания на “отлично” 
несколько очков к званию, пару ценных прото- 
типов и в довесок деньжат на исследования 
и оборонные предприятия. Провалились? Ни- 
чего страшного, очков с прототипами не по- 
дарят, а вот денег могут отвалитьи побольше, 
дабы вы смогли показать врагам “кузькину 


— получите 


мать" и на данных образцах техники. Все фон- 
ды по-прежнему можно гонять по базам (как, я 
еще не говорил, что баз у нас теперь несколь- 
ко?), а на миссиях если экономить и нужно, 
то только для того, чтоб перевести средства 
на науку (ведь ненадо строить этот чертов ко- 
рабль. С паг Согроганоп другая ситуация. 
Геймплей — чистейший раш. Добывай ресур- 
сы (коих заволись), клепай технику, мочи всех 


(Котя, с другой стороны, враг только один). Иг- 
ра за Ипйед СМИе4 Экиез — нечто среднее 
между двумя предыдущими сторонами. Стоить 
отметить, что корты стали проще, чем в ориги- 
нале, но при этом гораздо продуманнее и ин- 
тереснее, Миссии крайне разнообразны, 
причем за все три стороны — можно сказать, 
я удивлен, Набор девайсов для конструктора 
техники существенно расширен; соответст- 
венно, и'юнитов стало больше. 

Таким образом, если учесть оригинальный 
Еачй 2150, получаем игру, которая теорети- 
чески может удовлетворить всех любителей 
КТ5 — тут вом и вдумчивая стратегия, и такти- 
ка; и раш, и многочисленные диверсионные 
операции... Хороший подход, грамотный 


Взгляд с Луны 

Графическая составляющая игры практи- 
чески не изменилась, да и нужно ли? В данном 
жанре со здешними кросотоми‘может конку- 
рировать ‘разве что только Сгоип@ Согиго!, 
но если разобраться, он этой конкуренции не 
выдерживает. На стороне Еа\й® 2150 по- 
прежнему прекрасные световые эффекты (че- 
го стоят только “видимый свет” и смена дня 
и ночи), тени, меняющие свой угол в соответ- 
ствии с виртуальным временем, и деформиру- 
емый ландшафт. Полигонов на новые образ- 
цы техники отвели побольше, да и сами юниты 
заметно выросли в размерах. 


® Внедрах этой базы с каждым днем 
приближается к завершению проект 
по уничтожению Земли — 
“Звездный Пепел”. 


Ргойес! или а44-оп? 

Ну что, прошел на этот раз фокус или 
нетё Судя по реакции остального мира — да 
Народ хавоет адд-он по цене оригинала, все 
довольны, Нам-то это вообще по бараба 
ну — все равно по одной цене покупать 
Но как факт вызывает раздражение. Раз вы 
взялись делать отдельную игру, так уж из- 
вольте! Ноте\\/ойа: Соадузт хоть и с но- 
тяжкой, но можно было назвать полусикве- 
лом, здесь же этого нет. Есть адд-он. Да, хо- 
роший адд-он: Отличный одд-он, в конце 
концов! Но АДД-ОН!Ни больше, ни меньше 
Назови они его адд-оном, рейтинг был бы 
выше. Хотя, с другой стороны, хорошо, что 
назвали полусиквелом — будь это адд-он, 
может разработчики и не столи бы прикла- 
дывать столько усилий, Кок говорится, если 
хочешь сделать работу хорошо, поставь се- 
бе планку повыше 

Р.5. Я ничего сказол о звуковом оформле- 
нии. Правильно, что не сказал. Новых треков 
в игре — котноплакал, звуки старые. Кстати, 
о недостатках я тоже не сказол. Тоже. пра- 
вильно — они все те же, хотя основные из них 
исправлены, 

Р.Р.$. На. российском рынке Те Мооп 
Ргоес! издает Зпо\а! |пуегасНУе, естествен- 
но, в локализованном варианте. Наши бло- 
годарности за предоставленную коробку, 
спасибо! № 


Отличный адд-он для хорошей игры. 


'Науе для всех любителей оригинала. 


Денис Круглов (1115о#@тай.сот) 


Война всегда была одной из самых живот- 
репещущих тем в компьютерных играх. Объ- 
ясняется ли это врожденным инстинктом убий- 
ства или иными причинами, но факт остается 
фактом. Это и является одной из причин попу- 
лярности военных стратегий в реальном вре- 
мени. К сожалению, в данный момент рынок 
таких игр переживает настоящий кризис. Его 
можно назвать как кризисом перепроизводст- 
ва, так и кризисом недоброкачественности. 
Каждая новая стратегия сулит тысячи возмож- 
ностей и неповторимый геймплей, но 99.9% из 
них разочаровывают, И вот появился лучик 
света в темном царстве: игра $у44еп ке, 
призванная сломать сложившиеся стереотипы 
и вывести стратегии в реальном времени на 
качественно новый уровень. 


Обычная стратегия 

в реальном времени, 

но. 

Невозможно передать ощущение, появля- 
ющееся при игре в ЗиД деп Зе. Это ощуще- 
ние первоклассника, не подготовившего 
свое домашнее задание. Ведь не все ток про- 
сто, как в уже хорошо известных и горячо лю- 
бимых` стратегиях типа Соттоп9&Сопауег, 
\У/агСтаН, ЗагСгаН и многих других. Дело 
здесь обстоит совершенно по-другому. 

Как обычно действуем в “стандартной” 
стратегии реального времени? Собираем ре- 
сурсы, отбивая назойливые отаки врагов, и по- 
путно накапливаем армию. В процессе накоп- 
ления армад потолок становится очень мок- 
рым, и если бы он мог, то отдал бы все, чтобы 
в него больше не плеволи. Накопив: армию 


Жанр: КеоАицеммогдоте 
Издатель; СБУ. / “Руссобит-М” 
иуиаоадатез:сот 
Разработчик; Екеоо\ 
ии двоадатез. сот 
Похожесть; Сериал С/ю5е! Сота 
Системные требования 

Необходимо: Р-200, З2МЬ 
Желательно: Р!-300, 64МЬ 
Сколько СО: Дво 
ууиизиааепзикесот 


у: с 

трудом или без), бросаем всех своих при- 
спешников в кровавую месиловку. 
бравые солдаты с песней на устах истребляют 
недругов с завидной быстротой. В случае, если 
ресур 
даемся на врагов всеми имеющимися силами 


И ваши 


ы в игре не предусмотрены, просто ки- 


с дикими воплями: “Уйди, а то зашибу”. Те, что 
не очень хорошо бегают, получат по’заслугам 

Что же мы видим здесь? Построили своих 
ястребов и — вперед, на вражеские укрепле- 
ния! Но то ли песня тихая, то ли в сознание 
ваших бойцов закралось странное убежде- 
ние, что бой заранее проигрон — ведь гибнут 
окаянные, но прорваться никак не могут! 
В чем дело? А в том, что это вам не околоре- 
ольные сражения, а детально проработан- 
ные военные баталии. И тут вы нахрапом ни- 
кого не возьмете. Реализм в этой игре при- 
ближенк правде жизни настолько, насколько 
это возможно, чтобы не оказывать пагубного 
влияния на играбельность. 


Ведь мы все помним великолепную серию 
С!озе СотфБа\, игры которой были очень ре- 
альными и предоставляли широчайшие воз- 
можности. Но, по правде говоря, все там вы- 
глядит как в террариуме, где ползают чере- 
пахи. Разумеется, именно такой и должна 
быть настоящая война, если наблюдать с вы- 
соты птичьего полета. Но, по моему мнению, 
отсутствие динамики и простого, интуитивно 
понятного интерфейса было большим недо- 
стотком. Основными почитателями С!о5е 
СотБа! были настоящие ценители реализма, 
которые были готовы пожертвовать чем угод- 
но, лишь бы видеть на экране действо, очень 
похожее на настоящее сражение. А в жертву 
была принесена та самая пресловутая игра- 
бельность 

Зиадеп ЭКе оказалась очень реальной 
В доказательство тому можно привести сле- 
дующие факты: танки не являются ходячими 
крепостями и вполне могут быть уничтожены 
даже с первого попадания; стрельба, произ- 
водящаяся на ходу, гораздо более неточная, 
чем из стационарных состояний. Конечно, 
по реализму она отстает от Союзе СотьЬси, 
но если вдаваться в такие тонкие подробнос- 
ти, как поведение оглушенного взрывом сол- 
дата в воронке со своими мертвыми сослу- 
живцами, то скоро можно и похоронки на- 
чать получать из дисковода, причем на каж- 
дого солдата по копии 

Военная тактика в 5идеп Энке в основ- 
ном заключается в правильном и своевре- 
менном использовании каждого рода войск 
для различных целей. Например: штурмо- 


вать город танками равносильно само- 


© Дулль в экстремальных условиях, решающая исход бит! 


® Когда пехоты очень много, 
никакие танки не спасут! 


убийству в особо извращенных формах, 
но в поле без танков никуда. У каждого ро- 
да войск есть свои преимущества и недо- 
статки, и если снайпер может хорошо дей- 
ствовать против пехоты, то против тяжелых 
танков он может быть использован только 
в качестве коврика. 

ЗиАдеп ЭКе предоставляет вашему вни- 
манию три кампании: союзническая, гер- 
манская и русская. Выбрав русскую кампа- 
нию, вы будете храбро сражаться на полях 
военной славы на территории Советского 
Союза, героически освободите Польшу и, 
разумеется, возьмете Берлин. Соответст- 
венно, выбрав кампанию союзников, вам 
придется командовать горсткой ни на что не 
годных союзников, и вы, несомненно, внесе- 
те посильный вклад в победу над фашист- 
ской Германией. Ну а немецкая компания 
позволит вам попытать счастье в захвате ми- 
ра, и кто знает, может, именно вы преуспее- 
те в этом и станете властителем всего суще- 
го на планете Земля. 

В игре представлено более тысячи реаль- 
но существовавших военных единиц, начи- 
ная от пехотинца с винтовкой Мосина и за- 
канчивая тяжелыми танками. Технические 


® Обратите внимание, 
дома практически сметены с лица земли. 


данные войск соблюдены с особой тщатель- 
ностью. Это одна из причин, почему игра 
сильно прибавила в реализме. У любой еди- 
ницы есть исчерпывающий набор характери- 
‘стик, таких как: броня, скорость, масса, ка- 
либр вооружения и т.д. Эти данные не про- 
сто демонстрационно-рекламный трюк, все 
эти характеристики действительно играют 
роль в бою. Так, например, танк, имеющий 
тонкую тыловую броню, очень уязвим к ата- 
кам сзади. 

Искусственный интеллект противника час- 
то удивляет как своей гениальностью, так 
и безумием. В большинстве своем все его 
действия предсказуемы, так как заранее за- 
программированы для каждой карты в от- 
дельности. Не обладая особыми талантами 
военной стратегии, компьютерный оппонент 
не знает, что такое хитрость, отвлекающие 
маневры и так далее. Но иногда происходит 
нечто странное и его словно подменяют. Не- 
сколько раз я сам был свидетелем странных 
маневров, не имеющих ничего общего с ис- 
кусственным интеллектом. Взгляд сразу бро- 
сается на модем, но никаких признаков со- 
единения не видно. “С кем я играю..," — воз- 
никает в голове, Но спустя десять минут мне 
уже противостоит бестолковое подобие оп- 
понента. 


Глаза разбежались. 

Искать 

пришлось долго 

Возможностям игры нет счета, прямо-таки 
глаза разбегаются. Но лишь некоторые до- 
стойны отдельного рассмотрения. 

Девизом игры $и4еп ЭвКе стало 
выражение “все может быть уничто- 
жено”, и это правда на все сто 
процентов. Наконец 
стратегическая игра 
в реальном времени 
предоставила — эту 
возможность в полной 
мере. Можно превратить 
в пыль мосты, постройки 
и даже ни в чем не повинные _ 
зеленые насаждения в лице деревьев _ 

и кустарников. 

Пехота может занимать огневые точки 
врага и любые строения, находящиеся на 
карте. Чтобы захватить чужие огневые точки, 
нужно очистить их от вражеских солдат и за- 
тем занять пехотой, так что можно погнать су- 
постата его же собственным оружием. Зани- 
мая строения, пехота получает большое пре- 
имущество, за счет отличного укрытия. Дом, 
доверху заполненный солдатами, может ос- 
тановить наступление сотен и сотен непри- 
ятелей. Но если новоприобретенное укрытие 
начинают обстреливать из крупнокалибер- 
ного орудия, то это значит, что пора рвать 
когти и спасать людей. 


® Во время высадки десанта экран 
похож на поле ромашек, 


Каждая боевая единица имеет такой не- 
маловажный показатель как опыт, который 
увеличивается с каждым боем. С повышени- 
ем опыта улучшаются точность.ведения огня, 
скорость движения, площадь обзора и вынос- 
ливость к вражеским атакам. 


Знай наших! 

Спросите любого американского школь- 
ника: “Кто брал Берлин?”. Какой ответ вы по- 
лучите? “Шварценетер и Сталлоне”. Ну, 
школьники-то ладно, но даже многие взрос- 
лые дяди, которые делают компьютерные иг- 
ры, тоже не знают таких 
вещей... 


Все, что они мо- 


гут вспомнить — как их 
дедушка рассказывал, что это именно он во- 
друзил полосатый флаг на Рейхстаге 

Но это исправили создатели Зи4еп 
Энке. И дело все в том, что разработчики 
третьего “Противостояния” — по большей ча- 
сти люди русские, бывшие бойцы партизан- 
ской группы “Наши игры”, ныне собравшиеся 
под знамена немецкого издателя и назвав- 
шиеся Ргедо\м. 

Ребята постарались на славу. Происходя- 
щее в игре соответствует реальным событиям 
Второй Мировой войны — насколько это мо- 


® Примерно равные сил 
имеющий ключевое стратегическое значение. 


жет позволить компьютерная игра. Можно 
переиграть даже такой исторический мо- 
мент, как битва под Прохоровкой, котороя 
вошла во все учебники по танковой страте- 
гии, да и многие другие 

Наконец-то советские солдаты, проли- 
вавшие свою кровь на полях сражений, ста- 
нутгероями и на зарубежных мониторах, ато 
про них как-то подзабыли в мире. 


Ду ю спик рашн? 

И, учитывая, что игру создавали русские, 
тем страннее качество локализации, пора- 
жающей своим “какчеством”. Так и хочется 
перефразировать детский стишок: “Гром гре- 
мит, земля трясется, русский перевод несет- 
ся". Ничто так не портит игру, как плохой пе- 
ревод. Сотрудники “Руссобит-М”, занимав- 
шиеся локализацией, увы, в этом преуспели, 
хотя, как показывают другие их работы, впол- 
не способны русифицировать игры на до- 
стойном уровне. Озвучка — тоже из рук вон. 
Брифинги, например, читаются прокуренным 
игнусавым голоском, очень похожим на зака- 
дровые переводы пиратских копий фильмов 
конца восьмидесятых. Успокаивая себя тем, 
что в самой игре вроде портить нечего, про- 
пускаем брифинг, попутно теряя массу по- 
лезной информации. Вот началась игра, 
и все пришло в движение. Не проходит и де- 
сяти секунд, как комнату наполняет истошный 
крик: “Что ты сказал!”. Кошмар какой-то, со- 
юзники и немцы говорят на корявом русском 
с диким акцентом неизвестного происхожде- 
ния. В игре было предусмотрено, что каждая 
сторона изъясняется на родном языке. Бро- 
саемые подразделениями фразы все равно 
не несут никакой смысловой нагрузки, зачем 
было “переводить”?.. Бывает хуже, но реже 


Дергай рычаги, 

да песню пой 

Управление — практически стандартное 
для стратегий реального времени, за исклю- 


чением пары интересных возможностей. Во- 


сошлись в битве за заснеженный хутор, 


® Поле боя усыпано трупами и разбитой техникой, укрепления врага смят! 


первых, в бет Зв Ке имеет место удоб- 
ная система горячих клавиш. Можно отда- 
воть команды, не трогая мышью иконки, 
а при помощи девяти клавиш в левой поло- 
вине клавиотуры и, во-вторых, вместо того, 
чтобы издевоться нод мышкой, ПЫТаЯСЬ В ПЫ- 
лу боя отдать приказания тысяче бравых 
солдатиков одновременно, можно разве- 
шивать директивы в спокойной обстановке, 
все трезво взвесив и обдумав — войдя в ре- 
жим паузы. Можно заранее проработать 
стратегию и воплотить ее в жизнь без каких- 
либо проблем. 


Что мы видим? 

Графика заслуживает похвал. Мало того, 
что выстрелы, взрывы, смерть солдат и все 
остальное с графической стороны выполне- 
но безукоризненно, так еще и анимация — 
просто конфетка 

Леса, поля сражений прорисованы очень 
красиво. Строения выглядят словно отрисо- 
ванные кистью лично старика Левитана, 
а для создания столь впечатляющих ланд- 
шафтов разработчики наверняка вызывали 
его дух стого света — для консультации 


Не все 

коту масленица 

Игра после прочтения данной статьи мо- 
жет показаться идеалом во всех отношениях, 


Просто не то слово, как дождались! 


но это не так. Зидеп ЗнКе сделан прекрас- 
но, но не лишен мелких недостатков и недо- 
работок 

Ярким примером таких недоработок явля- 
ется то, как войска находят путь к точке на- 
значения. Танки, люди и другая живность час- 
то застревают на мостах и в лесах и, чтобы 
вытащить этих безумных вояк и направить на 
путь истинный, приходится прикладывать не- 
малые усилия. 

Иногда случаются такие несуразности: вы 
обстреливаете вражеские позиции из даль- 
нобойных орудий, а противник реагирует 
только криками умирающих солдат и даже не 
пытается устранить причину. Но это скорее 
к вопросу о приступах тормознусти у А! 


Последние слова 

Не нужно думать, что в Зид деп Зе инте- 
ресно играть — надо в нее играть, и тогда бу- 
дет интересно. После первого же запуска 
этой игрушки щупальца играбельности захва- 
тят вас и утянут в мир, полный героизма, по- 
двигов и великих свершений. Игра не имеет 
противопоказаний и рекомендуется для упо- 
требления как до, после, так и вместо еды. И, 
действительно, зачем отвлекаться на такие 
мелочи, когда проклятые фашисты прут со 
всех сторон! Так что — ноги в руки и вперед 
за Родину! И да не станет для вас препятстви- 
ем крайне неудачный перевод. № 


ен, 


ЖИДАНИЯМ 


Столь приятной тактической стратегии уже давно не видел мир. 


Итак, перед нами вторая по счету компью- 
терная реализация романа Хайнлайна 
“булат р Тгоорегз” (“Зведные рейнджеры”) 
с таким же, как ни странно, названием, Пер- 
вая была вполне второсортным экшеном 
и упоминания здесь вовсе не заслуживает, 
А вот сейчас я расскажу, какого сорта эта — те- 
перь стратегия — и заслужит ли она упомина- 
ния в будущем. 


‚Жанр: зацаа-Базедласйсаго!еду 
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Системные требования’ \ 
Необходимо: Р!|-250, 32 МЬ, ЗВ уск. | | 
Желательно: Р!-300, 64 МЫ < 
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Бей жуков, спасай... 
Начнем, пожалуй, традиционно. Светлое 
будущее человечества, 23 век от Р.Х. 
по Хайнлайну — эдакий счастливый мир то- 
тальной диктатуры. По Верхувену, который 
не так давно снял дорогущий и тупой блок- 
бастер по книге, — то же самое, но с со- 
вершенно ультраправо-клоунским укло- 
ном. Авторы игры явно придержива- 
лись верхувенского взгляда на про- 
блему. Но об этом позже.. 


® Лучше смотреть на этот красивый взрыв со здоровым скепсисом. 


< динамическим освещением в игре проблемы... 


Итак, счастливые 
в своем слепом подчине- 
нии милитаризированно- 
му обществу сыны Земли 
ведут бесконечную войну 
со страшной расой жу- 
ков-переростков, 
янно посягающих на наши 
территории. Война идет 
с переменным успехом: 
то мы — их, то они — нос. 
Так и живут. Зато есть чем 


посто- 


занять достойных сынов 
планеты. Опять же, выжив- 
шие распростятся с воен- 
ной обязанностью и ста- 


® Высадка десанта на местность. Остаемся наедине с проблемами. 


нут полноценными граж- 
данами. Значит, есть за 
что бороться 

Переломить ход сей в высшей степени по- 
лезной, но, к сожалению, непопулярной сре- 
ди народа войны предстоит нам — какому-то 
донельзя элитному подразделению достой- 
ных сынов. Родина приказала? Сделаем! 

Яволь! Всегда! 


©;.9 
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Если веселиться, то по 
полной программе. Так, 
видимо, решили товари- 
щи разработчики. И оття- 
нулись вовсю. Если вы 
смотрели фильм, то може- 


те в некоторой мере 
представить, что творится 
на мониторе игрока 


в процессе просмотра, скажем, вступитель- 
ного мультика. Для тех, кому повезло, расска- 
зываю. Вот то вот слабоцензурное выраже- 
ние из зоголовка вполне неплохо передает 
общий смысл. Концентрированная военщина 
и полнейшее презрение к “гражданским сви- 
ньям” — вот что нам светит. Это, наверное, 
неплохо поднимает боевой духи самооценку 
командования, но негативно сказывается на 
игре в целом. Уж слишком это все по-клоун- 
ски преувеличенно. Стоит и меру знать 
Создавая новую игру, мы выбираем нечто 
вроде своего “альтер-эго” в данном мире 
Что характерно, определить половую при- 
надлежность представленных на наш суд 
картинок не представляется возможным. 
Потому как характерный ежик с выбриты- 
ми висками и квадратная челюсть. Истин- 
ный ариец, Не женат. Даром что баба. 


Призрак Х-Сот 

Поначалу З!аг$Мр Тгоорегз напомнила 
мне Х-Сот. То есть — так я подумал, глядя 
на игру в первый роз. Как же, каждого из до- 
рованных нам в подчинение призывников мы 
можем самолично одеть, обуть (в прямом 
смысле слова] и вооружить. Глядя на характе- 
ристики [< них — чуть позже] определить, кем 
быть будущему гражданину, медиком или тя- 

желовооруженным пехотинцем. Но... 

Не тут-то было. Вы думаете эти характери- 
стики на что-то влияют? Как, вы даже думаете, 
что сих ростом растут и боевые навыки пехо- 
тинцев? Я тоже так думал, глядя на игру в пер- 
вый раз. И даже во второй. Но — “кок обман- 
чива жизнь, сказал ежик, слезая с кактуса” 
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ство графики. Получите местные красоты. Я 
ничего не хочу сказать, графика хорошая, 
графика качественная. Но скучная. Никаких 
недостатков, никаких достоинств. 
Ландшафты. Как обычно считается у раз- 


Будьте уверены, единственная реально 
значимая характеристика — боевой опыт. 
И не потому, что она влияет на что-то, а по- 
тому, что от нее зависит, дадут ли бойцу 
в личное пользование, как дополнение к кир- 


зовым сапогам и пряжке с орлом, механичес- работчиков,  сде- 
кий скафандр. Который, лать реалистичный 
как оно ландшафт с мини- 


и понят- 
но, значительно 
продлевает средний 
срок жизни бойца на поверхно- 
сти недружелюбных планет. 
Кстати, если скафандр таки 
сломают и утащат к себе 
в нору злобные жуки, 
то нового уже не по- 
лучить. Так что на по- 
ле боя не помешают. инженеры, 
своевременно оказывающие по- 
мощь данному творению рук своих. 


мальными затратами 
ресурсов компьютера 
довольно труд- 
но. Здесь его 
сделали. 

И что? Ниче- 
` го. Ни трави- 
ночки, ни кусти- 
ка, ни камушка 


Тактика 

без границ 

Тактический симулятор мелких 
боевых отрядов подразумевает ис- 
пользование всяческих хитрых так- 
тик, неровностей местности и про- 
чих окопов и углов зданий, А также 
различные боевые формации и мо- 
дели поведения. Нужно ли это кон- 
кретно в Э!югзМр Тгоорегз? Нет. 
Честно. Если задуматься, то это 
первая игра такого рода, которую 
можно пройти от начала и до кон- 
ца, собрав в кучу всех своих раз- 
долбаев и стреляя во все, что движется. Па- 
троны, правда, в этом смысле имеют свойст- 
во кончаться, но добрые разработчики 
снабдили нас бонусами в виде ящиков с па- 
тронами, щедро разбросанных по уровням. 
И на том спасибо... 

Кстати, о патронах. Точнее о том, куда их 
вставляют. Об оружии. Его довольно много 
Начиная от убогих шотганов с бесконечным 
боезапасом (опозорили, годы), коими отби- 
ваются от наседающих жуков вместо сапер- 
ных лопаток наши бойцы, когда все патроны 
кончились, и заканчивая шикарнейшими пор- 
тативными ракетными установками, которые 
есть несомненный рулез и ключ к прохожде- 
нию уровней. То есть, как говорил бессмерт- 
ный герой Федор Соколов, 
все деньги одноразовые шприцы и отправ- 
ляйте их в Одессу”... Согласитесь, довольно 
богатые тактические возможности. 


® Один в поле не воин. Поэтому воюем слаженным отрядом. 


Один реалистичный, но голый как коленка 
ландшафт. Я, конечно, все понимаю, иные 
миры, проблемы с флорой и фауной 
но не до такой же, в самом деле, 
степени 
Освещение. Есть 
сильно радующая глаз штука. 
Лучи фонарей, разрываю- 
щие густую ночную тьму 
иных миров. Сделаны по- 
трясающе, слов нет. Но, 
извините, при этом не- 
плохо было бы еще иметь 


одна 


“покупайте на 


Посмотри на себя, 

рядовой! Ты похож 

на мешок с...! 

Как это выглядите Честно говоря, никак. 
Возьмите все трехмерные игрушки, вышед- 
шие за последние полгода. Усредните каче- . ви 


и хоть какое-то приличное динамическое ос- 
вещение. А оно есть? Отнюдь. Есть какие-то 
невразумительные всполохи, озаряющие 
всеобщую кутерьму. Но не более. 

Модели — как наших бравых борцов 
с инопланетной заразой, так и самой ино- 
планетной заразы — сделаны на редкость ни- 
как. Текстуры в меру качественны, ровно но- 
столько, чтобы можно было понять, что они 
собой символизируют 

Как звучит. Помимо вполне стандартных, 
а здесь слишком гротескных и быстро надо- 
едающих “5, уез, $!” и прочей военщины, 
есть вполне мило и незаметно для уха “ба- 
бахающие” взрывы и не менее скучные вы- 
стрелы. 
Жуки ревут и визжат, довольно неплохо 
реализована трехмерность озвуч- 
ки в виде гула перманентно кружа- 
щих над нашими ушами дружест- 
венных бомбардировщиков. Пер- 
вые пять минут — занимательно. 


Приехали 

Сдается что 
Заг$Ыр Тгоорегз будут продолжать 
“славные” традиции З!аг ТгеК (кото- 
рые, впрочем, 
следнее время — появляются каче- 
ственные “стартрековские” 
прим. ред.). Вторая игра — и все по- 
средственность какая-то. Право 
же, могло получиться намного луч- 
ше. Если бы еще немного дорабо- 


мне, игры по 


нарушаются в по- 


игры 


тали каждый из игровых моментов 
А так — ну не бьет фонтан. Честно 

И Хайнлайн тут 
при чем. № 


ни 


ми м ОНИ 
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АЙОсО7Е 


Много всего довелось повидать нам с вами 
за последнее время. Представителями каких 
только жанров не снабжала нас игровая инду- 
стрия! И так, и сяк, и одно плюс другое, и тре- 
тье с элементами первого... А вот добротных, 
толковых воргеймов почти что и не было. 
© одной стороны, малопопулярный жанр. 
А все ведущие разработчики выпускают вор- 
геймы с безмерно устаревшей графикой, мо- 
тивируя это тем, что настоящему воргеймеру 
она и не нужна, — это с другой стороны. 
И вдруг — именно наши, российские игроделы 
решаются заполнить вакуум, сделав воргейм 
на основе современных технологий. 

“Историю войн: Наполеон” общественность 
восприняла неоднозначно. Оценки разнятся от 
восхищенных откликов до свирепого лязганья 
зубами. И — тем лучше. Значит, есть © чем го- 
ворить, и есть над чем поломать голову. 


Стандарт и нестандарт 

Нафантазировать себе что-нибудь шоки- 
рующее, но в природе еще не появившее- 
ся — легко. С какого угла ни поверни и каким 
боком ни поставь, все равно чего-нибудь да 
получится. Вы киборгов видели? Лично встре- 
чались? Нет? Ну так вот вам — киборг. Лю- 
буйтесь. Почему именно такой? А почему бы 
инет? Может, через тысячу лет все киборги 
именно так будут выглядеты У вас есть возра- 
жения? Ну, проверьте, если можете... 

Совсем другое дело.— создание игры на 
основе реольных исторических событий. 
За это далеко не каждая маститая компания 
берется. Ребята из МТ 1ап рискнули. 
И уних получилось. 


Хотя храбрость, бодрость и мужество 


ИСТОРИЯ ВОЙН 


“Наполеон” являет собой крайне нетра- 
диционный воргейм, наследующий лучшие 
традиции дилогии УУаграттег — от свобод- 
ного полета камеры до основ тактики. Только 
выполнено все это на более высоком качест- 
венном уровне. И срожаетесь вы не с “эфе- 
мерными” гоблинами и скелетами, а с насто- 
ящими (ну, почти настоящими) войсками вели- 
чайшего полководца. 

“Наполеон” совершенно не укладывается 
в стереотип обычного воргейма. Чем и вы- 
звал массу нареканий со стороны консерва- 
тивной части игровой прессы. Люди попыта- 
лись приложить к игре стандартные мерки; 
по их словам получилось, что игра никуда не 
годится. Н-да. Консерватизм — он везде кон- 
серватизм. Для закоренелого поклонника 
воргеймов “Нополеон”, скорее всего, пока- 
жется дешевкой, завернутой в симпатичную 
обертку. Точно так же как поклонник Тепап 
Зуп не особо возгорится желанием провести 
пару недель за Рапгег Сепего!. Кесарю — ке- 
сарево. “Наполеон” — НЕ для классических 
воргеймеров, хотя и соответствует историче- 
ским реалиям. Это игра для гораздо более 
широкого круга людей. Тех, кому нравятся 
классные, неординарные стратегии. 

Но продолжим. 


На войне как на войне 

Мне не раз доводилось играть в различ- 
ные демо-версии. Позднее, с выходом рели- 
за, я неоднократно подмечал странную осо- 
бенность. Релизы, как правило, лишь в незно- 
чительной степени отличались от своих пред- 
шественниц — демок. Что менялось? Не- 


множко приукрашивали 
уровни, рисовали новые 
карты, новешивали пару- 
тройку новых фенечек, 
боролись с багами. Ко- 
нечно, было бы удивитель- 
но, если бы финальный во- 
риант игры в корне отли- 
чался от демо-версии. 
Но вот что всегда было 
досодно отмечать — раз- 
работчики лишь’ изредка 
борются с явными изъяно- 
ми своих детищ. МЕТ |ап9 
в этом плане приятно ме- 
ня удивили. Никто не от- 
клодывал дату релиза, 
а между тем практически 


всюду и во всех случаях потребны, 
только тщетны они, 

если не будут 
проистекать 
от искусства. 
А.Суворов 
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все то, что вызывало мое неудовольствие 
в демке, бесследно исчезло в окончательном 
варианте игры. 

Движок — трехмерный. Причем позволяет 
добиться приемлемой частоты кадров даже 
на самых медленных машинах. Камеру мож- 
но перемещать в любую точку поля боя, 
при этом она вращается легко и позволяет 
осмотреть окрестности в мельчайших дета- 
лях. На высоком уровне детализации даже 
можно. разглядеть лица солдат! Тени созда- 
ются с учетом освещения. Дым от выстрелов 
рассеивается клубами; после залпа пехотин- 
цев поле боя окутывается густым пороховым 
дымом, который медленно рассеивается. Все 
бы ничего, дым как дым. Но и он может поме- 
шать, затруднить ведение боя. Порой из-за 
густого дыма не разглядишь маневр вражес- 
кого отряда. Как говорят французы, “на вой- 
не как на войне”. 

Внешне бойцы разных отрядов разитель- 
но отличаются друг от друга. У каждого типа 
войскового подразделения своя форма. Иг- 
рушечные модели бойцов учитывают едва ли 
не все детали исторического обмундирова- 
ния. У каждого отряда есть свое боевое зна- 
мя, в точности повторяющее одно из реаль- 
ных знамен полков, принимавших участие 
в сражениях с армией Наполеона. 


Боевая система 

Боевая система “Наполеона” позволяет 
реализовать множество стратегий и тактик ве- 
дения боя. Противника можно ложным отступ- 
лением заманить в ловушку засевших в засаде 
гусар. Или подставить противника маневром 
под удар его же артиллерии. Как говорил мой 
преподаватель на военной кафедре: “В бою 
что важнее всего? Маневр, и только маневр!” 
Многих поначалу смущало то, как неуклюже 
проходят друг сквозь друга бойцы отрядов, чьи 


® Ато карта боя. Все отряды и вектор движения 
выбранного отряда отмечены на карте. 


пути пересеклись. На самом деле, это первая 
игра, в которой отряды способны проходить 
друг друга насквозь, не изменяя направления 
движения. А сумятица, при этом возникающая, 
задумана специально. Все отряды могут пере- 
двигаться в различном построении — каре, ко- 
лонной и шеренгой. Построение определяет 
маневренность отряда и скорость передвиже- 
ния. Для борьбы с различными родами войск 
противника следует менять построения. Ис- 
пользуйте каре для атаки пехотой кавалерии, 
а шеренгу — для атаки вражеской пехоты. 
На морш лучше всего выступать колонной. 
Главное — вовремя заметить противника, ус- 
петь развернуться и перестроиться в нужный 
порядок. Вы можете менять не только постро- 
ение, но и тип передвижения. На марше ваши 
солдаты вступят только в ближний бой. Если вы 
приведете отряд в боевую готовность, то он 
откроет огонь или ринется на ближайшего 
противника. Советую особенно следить за со- 
стоянием кавалерии. Кавалеристы особенно 
склонны нет-нет, да погнаться за якобы отсту- 
пающим противником, благодаря чему риску- 
ют угодить в засаду 

В ваше распоряжение будут отданы все 
известные в то время типы кавалерии и пехо- 
ты — уланы, егеря и так далее. Пехота и каво- 
лерия делятся на тяжелую и легкую. И в каж- 
дом случае имеется четыре класса. Легкая 
пехота быстро передвигается и хороша при 
ведении дистанционных боев. Тяжелся пехо- 
та медлительна, но незаменима при наступ- 
лении и в рукопашном бою. 

Очень порадовал тот факт, что управле- 
ние довольно простое. В правой части экра- 
на располагается панель управления, на ко- 
торой отображаются все имеющиеся отряды. 
Правым кликом мыши выбирается отряд, ле- 
вым — точка назначения. Построение отряда 
регулируется в нижней части панели управ- 
ления. Большим подспорьем в бою выступает 
карта, вызываемая клавишей ТаБ. На карте 
знаменами отмечается положение и вектор 
движения всех видимых отрядов. 


Покой нам 

уже не снится 

Бой протекает очень насыщенно, рас- 
слабляться некогда. Даже первая миссия не 
так проста. Вообще, слово “просто” не впол- 
не уместно в разговоре о “Наполеоне”. Мис- 
сии в игре всегда отличаются одна от другой. 
В одной надо удержать оборону, в другой — 
попробовать переправиться через реку, 
в третьей — суметь заманить вражеские отря- 
ды в ловушку... 

Я был приятно удивлен реолизацией неко- 
торых интересных моментов. Все бойцы объе- 
динены в отряды. Но вто же время каждый б0- 
ец — сом по себе. В ближнем бою они сами 
выбирают цели. Если вы убьете всадника, 
то в течение некоторого времени сможете на- 
блюдать, как тело, зацепившись за стремя, во- 
лочится по земле за скачущим конем. В игре 
также “реолизован” боевой дух, если позво- 
лите так выразиться. Если потери отряда вели- 
ки, он может запаниковать и отступить. Ус- 
пешность или неудача действий одного отря- 
да может привести к победе или поражению. 

Все рассказанное пока относилось только 
к тому, что может сделать игрок. А что же про- 
тивопоставит человеку компьютер? Такую же 
хитрость и умение принимать верные тактиче- 
ские решения! Враг может отступить в нужный 
момент и завести вас вглубь своей обороны, 
где за деревьями прячется кавалерия. Удар 
врага с флангов приведет к тяжелым потерям. 
Правда, в каждой миссии А! действует соглас- 
но заложенным в него сценариям и, судя по 
всему, не очень-то научен думать самостоя- 
тельно, но — не рассчитывайте на глупость 
противника и на то, что он будет непринуж- 
денно подставлять вам свои беззащитные 
фланги! Мозги, может, и не ахти, но сценар- 
ные линии поведения хорошо продуманы. 

Очень важный элемент — артиллерия. Как 
правило, у вас есть всего одна пушка. Ее вер- 
ное размещение поможет уничтожить про- 
тивника еще на подходах. Но есть и опас- 
ность — можно подставить под удар собст- 
венной артиллерии свои же войска. Пушку 
следует беречь как зеницу ока. Врожеская 
кавалерия сделает все, чтобы прорваться 
сквозь ряды обороны и уничтожить орудие. 


® Нашим разведчикам не повезло. 
Вот что значит — подкрепление опоздало! 


Миссии взяты вовсе не с потолка. Они мо- 
делируют реальные сражения, происходив- 
шие по всей Европе. Ваши попытки сдержать 
напор “попирающего Европу” начнутся 2 
сентября 1805 года, когда войска Наполео- 
на вторглись в Баварию. 

С этого момента вам предстоит прини- 
мать участие в битвах вплоть до 1812 года. 
Конечная точка этой громадной кампании — 
Россия. 


История войн, 

часть первая 

К сожалению, неотьемлемая черта отече- 
ственной игровой индустрии — малый бюд- 
жет проектов. “Наполеон” — не исключение. 
В игре реализован только режим компании 
и нет поддержки многопользовательской иг- 
ры. Но это только первый шог, ведь не зря 
в названии игры первые слова — “история 
войн”. По всей вероятности, будут и другие 
игры серии. 

В целом, “Наполеон” производит очень 
хорошее впечатление. Просто мы настолько 
привыкли замерять крутизну игры количест- 
вом кадров в секунду и минимальными требо- 
ваниями к акселератору, что совсем забыва- 
ем о главном — о глубине сюжета и возмож- 
ности думать, а не подчиняться одним лишь 
рефлексам спинного мозга. Всего этого 
у “Наполеона” хватает с лихвой! № 


ИЕ ОКИ дниай 
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Ожидалось, что “Наполеон” окажется маловразумительной вече 
Хорошо, что ожидания не оправдались. 


мм % 


Пятнистая Рысявка 


Искусство - зеркало, отражающее того, 
кто в него смотрится, а вовсе не жизнь. 


Созданный французскими разработчика- 
ми по идее Эммануэли Оливер, “Лувр” про- 
должает ряд игр, где герой действует в досто- 
верно и детально воспроизведенном истори- 
ческом окружении. Четыре периода истории 
замка “Лувр”, бывшего королевской рези- 
денцией на протяжении веков, послужат фо- 
ном для увлекательных приключений герои- 
ни, разыскивающей спрятанные сокровища. 


Немного истории, 

или За что мстили 

тамплиеры 

Духовно-рыцарский орден тамплиеров (от 
4етр!е — храм) был основан в начале Х!| века 
в Иерусалиме. Разбогатев на крестовых похо- 
дах, храмовники стали заниматься банковской 
деятельностью и приобрели огромное полити- 
ческое влияние. Самим своим существованием 
Орден тамплиеров бросол вызов королевской 
власти, и в начале-ХМ века король Франции 
Филипп Красивый инициировал начало-инкви- 
зиторского процесса, который длился семь 
лет. Казна Ордена пополнила королевскую 
сокровищницу. Тысячи рыцарей-храмовников 
сгорели на кострах. Этой участи не смог избе- 
жать даже Великий магистр Ордена, который, 
умирая в муках, проклял всех, кого считал ви- 
новнымив гибели тамплиеров. История гласит, 
что Филипп М Красивый и папа Климент \, уп- 
разднивший орден, очень скоро умерли, а три 
сына Филиппа погибли, не оставив наследни- 
ков мужского пола. Власть перешла к династии 
Валуа. На эту исторически достоверную ткань 
создатели квеста “Лувр” наложили фантозий- 
ный сюжет, 
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Оказывается, избежавшие уничтожения 
тамплиеры продали души сатане, чтобы тот 
помог им отомстить за себя и погибших бра- 
тьев. На четыре вещи — статуэтки быка, льва, 
орла и ассирийского демона Пазузы — было 
наложено страшное заклятие. Если собрать 
эти четыре предмета в одном месте, силы ха- 
оса вырвутся на свободу и поглотят мир 
Об этом становится известно французскому 
археологу, который находит одну из фигурок 
и при ней записи, рассказывающие о прокля- 
тии тамплиеров. Вскоре ученый бесследно 
исчезает, успев только оставить своей доче- 
ри Моргане магнитофонную запись с прось- 
бой отыскать и уничтожить эти четыре про- 
клятых статуэтки — ключи Сатаны. 
Известно, что найденноя фигурка льва 
экспонируется в Лувре — туда и отправляет- 
ся девушка. После того, 
как Моргана получает 
льва, появляется призрак 
рыцаря, который расска- 
зывает, что остальные 
проклятые предметы тоже 
надо искать в Лувре, 
но в прошлом, и отправ- 
ляет ее но 600 лет назад.. 
Ночиноя с 1200 года, 
когда король Филипп Ав- 
густ построил Лувр, этот 
замок стал средоточием 
французской _ истории 
Нам предстоит побывать 
в четырех разных эпо- 
хах — Средневековье при 
дворе Карла У, Ренессан- 


укигто@то ги 


се времен Генриха (У, в период правления 
Луи ХУ накануне французской революции, и, 
наконец, в настоящем — когда Лувр превро- 
тился в один из крупнейших музеев мира 
В повествовании перемешаны историческая 
правда и фантастика: мы будем встречаться 
< реально существовавшими историческими 
персонажами — королями и их придворными, 
проникать в заговоры и искать потайные хо- 
ды, помогать средневековым алхимикам ва- 
рить их зелья и разыскивать спрятанные кла- 
ды. Проникнуться духом эпохи нам помогут 
дизайнеры во главе с Едоцаг4 [15$ап, кото- 
рые тщательно воссоздали интерьеры и ар- 
хитектурные особенности замка Лувр каж- 
дой из эпох. Реконструированы даже те по- 
мещения, которые не существуют ныне. 


Механика 

исторических 

изыскании 

Естественно, что, как и большинство игр, 
появившихся в последнее время, “Лувр” смо- 
делирован в ЗО. В проработку фактур и тек- 
стур дизайнеры вложили всю душу. Правда, 
такая детализация вынудила разработчиков 
отказаться от плавного перемещения по ло- 
кациям — Моргана перепрыгивает от точки 
к точке. Зато 360-гродусный обзор в трех 
плоскостях позволяет любоваться паркетом 
и потолочными фресками. Мир виден “из глаз 
героини”. Действие оживляется короткими 
анимированными роликами типа “Моргана 
стреляет из арбалета” или “открывающаяся 
со скрипом дверь”, которые, правда, слегка 
затягивают переход из одного помещения 
в другое, Для помощи в навигации можно 
пользоваться поэтажным планом замка дан- 
ного периода, который имеется в инвентори 


Их нравы 

При прохождении основное внимание об- 
ратите на осмотр. локаций на предмет нахож- 
дения мест, где курсор меняет вид. Сейвитесь 
чаще — летальный исход вполне вероятен 

Предложенные задачи вполне логичны, 
хотя “шаг вправо, шаг влево — считается по- 
бег”. Уж если нам суждено открыть замок, вы- 
стрелив в него из арболета, то ни нож, 
ни ключ не помогут, Кроме того, хотелось бы 
иметь чуть больше подсказок, слишком уж ча- 
сто приходится действовать “методом научно- 
го тыка”. Ну откуда геймер может догадаться, 
что, если нажать кафельную плитку под нога- 


ми, откроется потайная дверь на балконе 
второго этажа, а залезть туда надо по верев- 
ке! Тут что, все так ходят? Или вот: Моргана 
должна разыскать составляющие для сонного 
зелья, которое поможет ей пройти незаме- 
ченной по замку. Поставленная задача: усы- 
пить лакея Выполнение размашистым шагом 
Моргана подходит к открывшему рот камери- 
сту; и, хорошенько размахнувшись, въезжает 
ему бутылкой с сонным зельем по уху. Мне по- 
казалось, что при таком методе использова- 
ния точный состав зелья не имеет значения. 
Замечу, что создатели игры точно не зна- 
комы створчеством Брэдбери, который пове- 
дал нам, что даже убийство бабочки в про- 
шлом может привести к катастрофе в настоя- 


щем. Застрелить одного-другого стражника? 
Пожалуйста! Перетравить кучу народа ядо- 
витым газом? Ради бога! Разработчики игры 
явно решили, что исторические изыскания 
станут занимательнее, если превратить’ их 
в небольшую локальную войнушку 

Еще занимательнее игра бы стала, если бы 
наша Моргана была немного раскованной 
и живой. Возникает мысль, что асексуальность, 
лаконичность и подчеркнуто сдержанные эмо- 
ции (встретить в прошлом средневекового оал- 
химика, выслушать две его тирады и в ответ не 
проронить ни слова — вот это выдержка!) были 
требованиями французской академической 
общественности, принявшей участие в созда- 
нии игры и запретившей “опошлять” экскурсию 
по прошлому знаменитого замка, Похоже, что 
главный герой в этом квесте — сам замок Лувр 
со множеством комнат, архитектурными кра- 
сотами и древними тайнами. 


|п Со1о. Вос 


ь ‘"не зная’страха" 


Фирма ВеуошНоп ЗоНаге, ранее известная по двум играм, ставшим классикой квестового 


Пятнистая Рысявка К (( 
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жанра, ВгоКеп $\ ог: бпафо\м ой Тетр!аг$ и Вгокеп мог 


: Тне $тоКт9 Митог, выпустила но- 


вую приключенческую игру, работа над которой шла с 1998 года, Вместо солнечных берегов 
Южной Америки, по которым разгуливали любознательные археологи, Нео оп боН\аге 
предложит нам побывать на территории морозной Сибири, открыть государственную тайну не- 
кого тоталитарного государства и предотвратить Третью Мировую войну. Естественно, для тако- 
го дела надо быть не археологом, а секретным агентом, 


Что, где, когда 

Постсоветское. пространство. Бывшая 
Сибирь, а ныне самостоятельное. государст- 
во Республика Сибирь (РС). Неизбывная лю- 
бовь народа к сильной руке привела на вер- 
шину пирамиды власти выходца из органов 
госбезопасности Дмитрия Ногатина. Сопро- 
вождаемый всюду, как верным псом, личным 


телохранителем маньяком-убийцей Никола- 
ем Ситниковым, Нагатин быстро превратил 
РС в управляемое железной рукой царство 
страха. Охраны в лабораториях и шахтах 
больше, чем трудящихся, — одна половина 
народа стережет другую. 

Естественно, при таком раскладе без 
партизан не обойтись. В роли партизан вы- 


Скажу несколько слов о русском издании 
игры. Переводы и озвучка выполнены на 
уровне; но зото ни на диске, ни после инстал- 
ляции не обнаружилось геадте-файла. С уп- 
равляющими клавишами пришлось разби- 
раться по ходу игры. Не вполне корректно 
и то, что каждый раз при запуске игра требу- 
ет вставить первый диск (не верьте — жмите 
Ес) и пытается провести инсталляцию заново 
что ЗО- 
технологии явно пошли на пользу архитек- 
турным красотам Лувра. А детально прора- 
ботанные интерьеры 32 помещений и встре- 
чи более чем с 20 МРС помогут превратить 
ваш исторический экскурс в занимательное 
времяпровождение. “Лувр” — интересный до- 
бротный, хотя и несколько суховатый, квест, 
прохождение которого позволит нам побы- 
вать в зноменитейшем французском замке 
и ознакомиться с его историей. № 


Подводя итоги, можно сказать, 


о а 
© Редкое зрелище — 
агент Джон Корд крупным планом. 


ступает молочисленная и сидящая в глубо- 
чайшем подполье Сибирская партия свобо- 
ды. Ее возглавляет этакий жизнерадостный 
медведь Григорий Костин 

История приключений огента английской 
разведки Джона Корда начинается с ЧП, слу- 
чившегося на территории урановых шахт. 
Здесь пропал его коллега и старый друг — 
агент американских спецслужб Рейли. Джона 
посылают на его поиски. Почти сразу же выяс- 
няется, что урановые шахты — это только при- 
крытие. Когда-то в эту гору врезался метеорит, 
состоящий из удивительного вещества трине- 
фелина, само существование которого отме- 
няет половину законов физики. Использово- 
ние “голубого нефелина” в мирных целях — это 
холодный термоядерный синтез и суперпрово- 
димость, дающие неограниченный источник 
энергии. От военных же перспектив просто 
кружится голова... Исследованием свойств не- 
обычного вещества занимается гениальный 
ученый профессор Толстов, дочь которого, 
Александру, Нагатин держит в заложниках, 
чтобы заставить сотрудничать отца. Проник- 
нув на территорию шахт, Джон находит Рейли 
Мертвого. Но теперь на место выполненной 
задачи встает куда более важная: узноть, кок 
собирается использовать попавшие к нему 
в руки новые технологии диктатор Нагатин. 

Нос неумолимо влечет круто раскручива- 
ющаяся спираль событий. С того момента, 
когда Джон Корд приходит в себя в пыточной 
камере и начинает вспоминать, кок дошел до 
жизни такой, и до последнего взрыва в окео- 
не, который ставит крест на претензиях рес- 
публики Сибирь на мировое господство, сю- 
жетная линия напряжена и вибрирует, как 
струна. Нам предстоит побывать на шахте 
ив секретной лаборатории, в штаб-квартире 
диктатора Нагатина и на мчащемся по про- 
сторам Сибири бронепоезде. Соответствен- 
но, большая часть действий происходит не на 
улице (а что там делать-то, мороз -40 граду- 
сов|), а в помещениях с дизайном индустри- 
ального вида. Игра состоит из девяти миссий. 


® Уног Джона трофеи — пара убитых роботов. 


Изначально данные Джону инструкции, 
что “операция должна быть мирной, насилие 
применять только в крайних случаях”, не име- 
ют никакого отношения к действительности 
По пути нам придется положить столько на- 
рода, что Сибирь после нашего визита долж- 
на наполовину обезлюдеть. 


Главный герой 

и его экипировка 

Первое впечатление от Джона Корда на 
экране сложно назвать блестящим. Подо- 
зрительный гориллообразный субъект, в гла- 


зах которого нет ни искры интеллекта, пото- 
му что при таком разрешении экрана самих 
глаз не разглядеть. Если оставить в покое, 
немедленно принимает позу “утренняя зо- 
рядка” (Приготовьтесь! Поставьте ноги на 
ширину плеч!) 

Но все это кажется важным лишь до тех 
пор, пока мы не познакомимся поближе. Лег- 
кость управления заслонит недостатки ЗО- 
модели, а суховатый английский сарказм 
плюс прекрасная озвучка (ее делали про- 
фессионалы из “НТВ-телемост”) сделают на- 
блюдение за Джоном весьма привлекатель- 
ным делом. 

Наш инвентори будет набит обычным для 
шпионов барахлом: кроме аптечки, запас- 
ных обойм и мины для борьбы с роботами, 
там будут появляться мотки веревки, блоки 
питания, предохранители. Большого изоби- 
лия не ждите. 

Главным подспорьем в нелегком труде се- 
кретного агента станет наручный прибор под 
названием УМОКА (Чпмегзо| Мефод оЁ 
Вето!е Ассез5). Этот браслетик — мечта ха- 
кера. Он щелкает компьютерную защиту, как 
орешки, ведет базу данных, служит радаром 
и рацией. Причем в режиме радара он не 
только покажет карту уровня, но и передви- 
жения по ней людей и роботов. Кроме того, 
ОМОКА еще и разговаривает. Голосом за- 
ботливой жены она может выдать что-нибудь 
типа: “Джон, ты не забыл? До взрыва оста- 
лось пять минут!” 


Управление 

Пожолуй, в игровой индустрии сейчас 
четко видны две тенденции — одни перехо- 
дят на управление только при помощи мы- 
ши, а другие предлагают пользоваться толь- 
ко клавиатурой. “Не зная страха” — второй 
случай. 

В принципе, сидеть, растопырив по кла- 
виатуре десять пальцев, и чувствовать себя 
этаким Рихтером — это вполне удобно, пока 
не’надо никуда спешить. Но когда, удироая от 
робота, не можешь вписаться в дверной 
проем или дернуть вовремя за рычаг, так 
и хочется зарыдать: “Не стреляйте в пианис- 
та, он играет, как умеет!” Но это — мое лич- 
ное мнение. 

А так управление отличается простотой, 
да и “Бука” не поленилась выпустить книжеч- 
ку, посвященную игре с описанием всех 
функций и управляющих клавиш. Ее (книжицу) 
стоит иметь в качестве наглядного пособия 
Естественно, если вам не приглянулись клави- 
ши, предложенные по умолчанию, — их мож- 
но переопределить. 


Агент на задании 

Традиционная приключенческая часть иг- 
ры заключается преимущественно в том, что 
мы будем взламывать при помощи УМОКА 
все встречающиеся на пути компьютерные 
терминалы, дабы получить нужную информа- 
цию или произвести необходимые действия. 
Вообще, по компьютеризации республика 
Сибирь явно впереди планеты всей. Дверные 
замки и лифты, управление приборами и ра- 
кетными установками, списки персонала 
и камеры заключенных — все контролируется 
компьютерами 

Правда, сделано это по-хитрому — на- 
пример, чтобы запустить ремонтный подъем- 
ник в отдельно взятой ракетной шахте, надо 
побывать утрех разных терминалов, находя- 
щихся, естественно; в разных местах. В связи 
с этим еще одно необходимое умение — 
ориентация в лабиринте помещений. Нас 


® Использование страшного оружия 
в мирных целях. 


- 
ыы 


® Сроботом-маньяком, учинившим это побоище, 
нам предстоит встретиться за углом. 


ждут сплошные проверки на скорость реск- 
ции, бега, стрельбы, нажимания кнопок и на 
прочие полезные для выживания спецаоген- 
тов качества. 

В первой же миссии, когда преследующий 
вас робот вываливается из шахты лифта и иг- 
рок должен использовать каждый момент 
между кадрами ролика, чтобы уйти от вер- 
ной смерти, нам дают намек — иногда надо 
поспешить! В дальнейшем в части миссий 
Джон просто должен укладываться в задан- 
ный промежуток времени, оставшийся, ска- 
жем, до взрыва объекта, на котором он на- 
ходится. Кто не успел — тот опоздал! Загру- 
зить игру заново? 

В ногу с компьютеризацией шагает ро- 
бототехника Сибири. Всю дорогу Джон бу- 
дет играть с роботами в салочки, только 
вместо того, чтобы осалить, ведется стрель- 
ба на поражение. Именно с роботами будет 
связано большинство тактических задач, ко- 
торые мы будем решать. Нам придется выво- 
дить их из строя при помощи электромагнит- 
ной мины в заряжающих устройствах, стре- 
лять в них, запирать в комнатах, устраивать 
короткие замыкания и припечатывать к стен- 
ке. Роботов нельзя обвести вокруг пальца, 
как обыкновенных охранников, которым до- 
статочно заявить, что у нас секретная мис- 
сия, о которой им знать не положено. Вооб- 
ще военизированная охрана больших хло- 
пот не доставляет. 

Если к вам повернулись спиной — это на- 
мек. Только подходите медленно. Если набе- 
гать с топотом — враги нервничают и почему- 
то начинают стрелять. Кстати, стреляют они 
заметно хуже, чем мы, а польза от покойни- 
ков немалая — я говорю об аптечках и запас- 
ных обоймах, которые мы будем снимать 
с трупов. 

“Не зная страха” — это не квест в привыч- 
ном понимании, когда основное время посвя- 
щено розыску необходимых для прохождения 
вещей. Если в комнате есть нужная вещь, све- 
товой блик будет плясать на ней до тех пор, 


® Профессора Толстова прямо-таки осаждают секретные агенты, 


пока в мозгу у Джона не щелкнет — это не- 
спроста. Если вещь находится в ящике, 
об этом всегда можно узнать из разговоров 
с МРС или проникнув во вражеский компью- 
тер. Поисков наобум не будет. Большинство 
логических задач, которые придется решать, 
связано с тактикой выживания. Например, 
придется убегать по кругу от превосходящих 
сил врагов, делая по пути необходимые вещи. 
Элементы экшена, включенные в игру, прида- 
ютей напряженность и динамизм. 

(Сложно сказать, заслуга это разработчи- 
ков или выпустившей ш Со! Воо4 под но- 
званием “Не зная страха” на наш рынок ком- 
пании “Бука”, но в игре есть масса мелких де- 
талей, придающих достоверность характе- 
рам героев, а самой игре — живость и коло- 
рит. Например, Джон находит нечто под на- 
званием “рычаг канализационный”. Реакция 
агента: “Такая вещь не может не пригодить- 
ся!" Или чего стоит коллега, а позже спутни- 
ца Джона — китаянка Чин, забавно растяги- 
вающая слова: “Гаспадина! Я проста убор- 
щица, меняу ареставоли, патаму что я плоха 
убиралась” 

Слово “халява”, произнесенное с ее ак- 
центом, звучит просто музыкой. А секретный 
ящик, где трудится над таинственным трине- 
фелином профессор Толстов, называется не 
иначе как “Сибирский институт этнического 
просвещения”, 


Немного о форме 

и содержании 

Может быть, в эпоху, когда гиганты компью- 
терной индустрии соревнуются друг с другом, 
у кого на экране уместится больше тысяч поли- 
гонов, предложенная нам графика покажется 
несколько отсталой. Фигуры персонажей ма- 
лы и невыразительны, ноги Джона могут уто- 
нуть в первой ступеньке лестницы, и вообще 
с его внешностью мы знакомимся в основном 
по вставленным анимированным роликам, 
но зато игра не глючит, не тянет и практически 
не требует времени на перезагрузку. Кстоти, 
к качеству прорисовки интерьеров замечаний 
нет — пререндеренные коридоры и залы ос- 
тавляют хорошее впечатление. А главное — 
это то, что некое трудно верифицируемое ка- 
чество, называемое “играбельность”, здесь на 
высшем уровне. Эта игра просто затягивает, 
Снова и снова вы будете пытаться заманить 
в ловушку этого страшенного гада робота, ко- 
торый мочит вас в два приема... Круто закру- 
ченный сюжет от мастеров квеста, сложные 
тактические и логические загадки, динамика 
происходящего, возможность выбирать линию 
поведения героя (можно красться, можно 
драться), колоритные персонажи, прорабо- 
танные до мельчайших подробностей уровни, 
интересно составленные диалоги и масса дру- 
гих достоинств делают игру интересной для са- 
мого широкого круга геймеров. № 
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Динамичный, лихо закрученный квест как для любителей подумать, 


так и для л! 


орви 


Сказочка 

о хэппи-энде 

И было ток. И покарал Илья Мур..., тьфу 
ты, Гайброш Трипвуд своего заклятого врага, 
пирата Ле-Чака; посредством хитрой комби- 
нации самолюбия вражины и пороховой боч- 
ки, И прежде чем рассыпаться на миллионы 
молекул, злодей прокричал что-то похожее 
на “Г Бе Баск”, что в примерном переводе 
означает; “Я еще вернусь и надеру вам всем 
чего-нибудь”. Но, не произведя должного 
впечатления своим воплем, исчез в бездне 
облаков. И был пир на весь мир, и хоронили 
Ле-Чака в третий раз, и была свадьба Гайб- 
раша и его возлюбленной Элейн. И я там 
был, мед пиво пил, по усам текло и так я на- 
лаколся| Вот и сказочке конец, а кто слу- 
шал — молодец. 

Умиление на лицах создателей Сугзе С 
Мопкеу 15|ап4 не сходило с лица в течение 
продолжительного периода времени, пока 
однажды дверь конторы не была выбита 
главным продюсером. “КАКОЙ, К ЧЕРТУ, 
ХЭППИ-ЭНД?” — заорал он нечеловечес- 
ким голосом. “Я вас спрашиваю!! Кто приду- 
мал так все закончить®!”. Продолжительная 
гробовая тишина, нарушаемая только лег- 
кими всхлипами в углу, внезапно была пре- 
рвана сутуловатым художником из команды 
создателей Мопкеу |з|апа. "Да," — промям- 
лил он. “Мы не хотим их больше мучить, они 
такие маленькие, хорошенькие, ути-пути” 
“Ага,” — подметил другой. — “Можете де- 
лать с нами что хотите, но мученьям не быты! 
Пусть у них все заканчивается очень-очень 
хорошо", 


“Отличная мыслы" — возопил про- 


дюсер. — “Так мы и посту- 
пим”. И команда была по- 
тихоньку отстранена от 
проекта, а на ее место 
быстро подыскали заме- 
ну в образе родителей 
Зат&Мах НИ ТПе Коочд. 

Примерно таким об- 
разом происходило зача- 
тие нового шедевра 
Езсаре Гот МопКеу 
|апа, являющегося про- 
должением великого се- 
риала. Роды прошли нор- 
мально, и новое творение 
ШсазАйз$ увидело свет 
в середине ноября. 

Этот ребенок оказал- 
ся очень желанным и обя- 
зательно будет любим. 
Вот увидите. 


Кто? Где? Когда? 


Корабль, рассекая своим резным корпу- 
сом морскую гладь, несет наших молодоже- 
нов Гойбраша Трипвуда и Элейн Марлей- 
Трипвуд домой. Тихий морской бриз ласкает 
лицо прекрасной супруги. Ее глаза светятся 
счастьем, а взгляд устремлен вдоль. Ураган 
чувств немного поутих, и теперь счастливые 
молодожены строят дальнейшие планы на 
жизнь. 

Медовый месяц закончился, оставив мас- 
су приятных впечатлений. И теперь они воз- 
вращаются на остров “Клинка” с надеждой 
на долгую и счастливую жизнь. Но не тут-то 
было. По прибытии Гайб- 
раш и Элейн узнают, что 
на острове много чего 
произошло, пока они от- 
сутствовали. 

Элейн объявлена 
мертвой, особняк губер- 
натора готовят к сносу, 
а местный политикан 
Чарльз Л. Чарльз занял 
ее кресло: Элейн неза- 
медлительно разворачи- 
вает компанию по пере- 
избранию губернатора, 
а всем хорошо известный 
непоседа Гайбраш решо- 
ет действовать 
методами. 


своими 


И снова Стэн в своем неизменном амплуа мошенника. 


® Остров с высоты карточного полета, 


Вооружившись лишь запасом острых шу- 
точек и способностью задерживать дыхание 
на десять минут, Гайбраш пускается в полное 
опасностей предприятие. По пути следования 
ему придется распутать клубок политических 
заговоров (и коррупции в верхних эшелонах 
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власти), и он встретит воскресшего Ле-Чака... 
Именно злобный Ле-Чак и заварил всю кашу, 
чтобы лишить Гайбраша связей в верхах, нуи, 
разумеется, чтобы исполнить мечту всей сво- 
ей загробной жизни: жениться на Элейн. 
Этой маниакальной идеей он обзавелся 
еще в незапамятные времена, когда винчес- 
теры были маленькими, а игры помещались 
на одну дискету. Будучи знатоком женщин, 
Ле-Чак сразу приметил три основных досто- 
инства Элейн. Во-первых, она красива, как 
лунная зимняя ночь, во-вторых, она непри- 
ступна, как Бастилия, и, в-третьих, она являет- 


® “Арендовать мне лодочку напрокат или вплавь доберусь?” 


ся губернатором острова “Клинка” и навер- 
няка имеет доступ ко многим рычагам власти. 
Вот так и сошлись в битве любовь, чистая 
и непорочная, да корысть и жадность, под- 
крепляемые тщеславием 

А Элейн призраков и мертвецов не то что- 
бы не любит, скорее на дух не переносит 
Именно поэтому ее выбор пол на Гойбраша 
Трипвуда (как говорится, выбирай из двух зол 
меньшее). Вот так и закрутилась, завертелась 
любовная история, которая привела нас в ска- 
зочный мир Мопкеу |5|ап4 уже в четвертый раз 


Так вот ты какой, 

Обезьяний Остров 

Игра с первых минут затягивает вас с голо- 
вой. Этот мир прекрасен и одновременно 
опасен и скрывает тысячи головоломок и зага- 
док, которые надо будет решать по ходу дей- 
ствия. Все загадки грамотны, продуманы и со- 
вершенно логичны. Так что вам не придется 
прибегать к слепому перебору, и вы сможете 
ПОЛНОСТЬЮ ПОЛОЖИТЬСЯ На СВОЙ ум и смекалку. 

След Зат&Мах НИ Тве Коад весьма заме- 
тен. Геймплей изменился по сравнению 
с предыдущими играми сериала, Го- 
ловоломки шагнули от предмет- 
но-ориентированных до ори- 
ентированных на действия 
То есть если раньше ос- 
новной упор делался 
на — использование 
множества предме- 
тов (что всегда при- 
водило к забитым 
карманам, можно 
было  просматри- 
вать минутами), то те- 
перь основой головоло- 
мок стали действия персоноа- 
жа: разговоры, всяческие телодвижения.. 

Как и предполагалось, игра начинена 
искрометным юмором. Подразумевается 
юмор смешной не потому, что за коад- 
ром слышно идиотское хихиканье како- 
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го-то ненормального, а потому что действи- 
тельно смешной. Гайбраш, привязанный к тя- 
желенному якорю, брошен на дно реки (глу- 
биной в два метра) и, захлебываясь, находит 
единственно верное решение и просто кла- 

дет якорь себе в карман... Это как пример 
Да и на протяжении игры Гайбраш посто- 
янно оказывается в смешных ситуациях, 
из которых он ловко выбирается, используя 
самые забавные и непредсказуемые спосо- 
бы. Ведь будучи сведущим абсолютно во 
всем (и, конечно, имея последние снимки со 
спутников-шпионов), главный герой может 
делать все то, что обычным смертным недо- 
ступно. Как обычно, его часто выручает язык 
(который, как из- 


ни, ог Т Шей уоц ИКе а дгаре! 


® Авот и словесная дуэль. 


вестно, работает помелом на полставки 
Гайбраш хорошо известен тем, что может за- 
говорить кого угодно до потери сознания, 
чем он с успехом и пользуется 


Нет кровопролитию! 

Одной из отличительных черт сериола все- 
гда были словесные дуэли, ставшие уже чем-то 
вроде фирменного тавра МопкКеу |з1опд. Как 
известно, у пиратов тех мест есть интересная 
традиция не убивать друг друга, а оскорблять. 
Тот, кто умеет лучше всех оскорблять и пра- 
вильно отвечать оскорблением на оскорбле- 
ние, считается самым сильным. 

Выглядит это примерно так. Сходятся два 
пирата, берут в руки шпаги и начинают фех- 
товать. Первый пират выкрикивает: “Ты дви- 
гаешься как корова”, в ответ опытный пират 
должен ответить: “Это тебя мама научила?”, 
а новичок способен лишь на: “Ты бумага, а я 
клейстер!” или на крайний случай: “Сам та- 
кой", И далее в таком духе. 

Мопкеу 15|ап4 4 предоставляет еще боль- 
шие возможности в оттачивании мастерства 
сквернословия. Возможных вариантов как 

оскорблений, так и контр-оскорблений ста- 
ло намного больше. А на большинство 
ругательств можно отвечать по-раз- 
ному, тогда как раньше для каж- 
дого ругательства был один 

вполне определенный ответ. 


Управляй. 
и властвуи. 
в 30 
Квесты делают следующий 

шаг в развитии — переходят в 30. 
Мы уже видели этот смелый эксперимент 
в Сит Рапдапдо, и все получилось просто 
великолепно. И здесь, в ЕЕМ|, нашлось место 
прекрасно прорисованным мультипликаци- 
онным ЗО-пейзажам (игра сделана на “фан- 
данговском движке”). Персонажи игры при- 
обрели полностью объемные тела. Трехмер- 
ность преобразила их облик, сделав героев 


® Нет ничего лучше, чем хороший засохший 
крэкер перед сложным путешествием! 


более привлекательными. Благодаря задей- 
ствованной тоНоп сарюге Гайбраш сотова- 
рищи движутся как настоящие... Как живые 
Нельзя не отметить великолепное музы- 
кальное и звуковое сопровождение в игре 
Музыкальные темы сменяют друг друга с за- 
видным постоянством и создают соответству- 


Эволюция эволюции рознь. 
Жизненное наблюдение 


Вы готовы к жестким гонкам по пересечен- 
ной местности? Вы готовы бороться за звание 
лучшего в мире? Вы готовы рискнуть всем, что 
у вас есть в кармане, чтобы бросить себя в 
доворот испытаний, которые может пройти 
только настоящий, закаленный жизнью муж- 
чина? Если ваш ответ “да”, то покупайте вне- 
дорожник, и вперед — на отборочный тур по 
Сате! ТгорНу. Если же вы не настолько безум- 
ны и не желаете рисковать ради риска, но не 
прочь погонять на внедорожниках, то игра 
4Х4 ЕуошНоп — для вас. Вы готовы? Ключ на 
старт, газ до упора -— и вперед! 
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ющий игровой настрой. Основная мелодия 
Мопкеу |ап4 преобразилась и проразнооб- 
разилась новыми инструментами. Все персо- 
нажи игры озвучены не “профессиональными 
актерами”, а самыми настоящими професси- 
ональными актерами. 

Управление осуществляется при помощи 
клавиатуры или джойстика, мышь вам больше 
не понадобится. Если это кажется вам непри- 
емлемым... то вы легко откажетесь от своего 
мнения, поиграв хотя бы полчаса 


Знакомые все лица 

После первого же запуска 4Х4 Еуо в мое 
сознание закрались мучительные сомнения 
на тему “где-то я это уже видел”. А спустя не- 
сколько минут я издал удивленный возглас: 
"Ба, так это ж Моп\ег Тгиск Мадпезз 2 
и действительно, эти игры похожи как две 
капли воды. Если опустить мелкие различия, 
то обнаруживается всего два крупных: 
на трассе внедорожники, а не бигфуты, и — 
использованы другие трассы. Все остальное 
настолько схоже (вплоть до поезда, мешаю- 
щего проехать на железнодорожных переез- 
дах), что игры можно довольно легко спутать. 


Так что же внутри 

красивой коробочки? 

Все гоночные предприятия в 4Х4 Еуо про- 
ходят на 15 различных трассах. Для великих 
спортивных свершений может быть использо- 
вано 66 различных машин, относящихся к од- 
ной из трех категорий: автомобили для но- 
вичков, опытных гонщиков и профессиона- 
лов. В игре представлены внедорожники име- 
нитых производителей — Гога, [ехиз, Тоуою, 
МизоызЫ, Родде, Спеуго|е!. Посмотрите — 


На десерт 

Уже завоевав пару наград на компьютер- 
ной выставке ЕЗ в этом году, Езсаре РЕгот 
Мопкеу |5|ап4 претендует на миллионные ти- 
ражи. Последовательный, продуманный сю- 
жет, прекрасное графическое исполнение 
и традиционный юмор делают эту игру вели- 
колепным продолжением сериала. Я могу 
смело рекомендовать ее всем ценителям при- 
ключенческих игр. Вы не будете разочарова- 
ны, а приятные ощущения гарантированы! № 


Денис Круглов 


11 15оН@тай.сот 


® Пробки не проблема, 
можно объехать их как угодно. 


такие и ‘разбивать жалко... Впрочем, “разби- 
вать” — это метафора. Читайте дальше и пой- 
мете, почему. 

Трассы, на которых проходят соревнова- 
ния, довольно оригинальны. Среди них мож- 
но найти запретную правительственную зо- 
ну, стройплощадку, нефтяные скважины 
и так далее. Маршруты обозначены на 


® Во время гонок кажды 
ябирать маршрут по своему усмотрению. 


трассах, но их можно менять по своему ус- 
мотрению — срезать повороты и объезды, 
переваливать холмы в поисках кратчайшей 
траектории ит.д. Единственное условие, ко- 
торое нужно соблюдать, кромсая марш- 
рут — должны быть пройдены все чек-пойн- 
ты; За удачно пройденные этапы выплачива- 
ется премия. Денежки могут быть потрачены 
на прибамбасы для своей малютки или на 
покупку новой. 

Компьютерные оппоненты отличаются 
безрассудным поведением на трассах и хо- 
рошим знанием маршрутов, но особым ин- 
теллектом, увы, не блещут. Они доже не спо- 
собны корректно произвести обгон. Если 
слышны звуки столкновений и скрежет метал- 
ла — это явный признак того, что вас пытают- 
ся обогнать. Похоже, что “продвинутый” ин- 
теллект точно знает, что кратчайший путь об- 
гона пролегает прямо через вашу машину. 
Никакого на- 
мека на по- 
нимание 
элемен- 
тарных 
принци- 
пов вож- 
дения не 
наблюдает- 
ся. Маршрут 
гонки заранёё 
прописан в компьютер- 
ных мозгах, и любое отклоне- 
ние смерти подобно. Происхо- 
дящее вокруг не волнует силико- 
новых гонщиков — им наплевать до- 
же на встречное движение, таранят всех 
и каждого. 

В соревнованиях за славу да звонкую мо- 
нету вам будут мешать различные нюансы 
просто туман, густой туман 
и дождь. Особой разницы между ними не но- 
блюдается, разве что видимость становится 
хуже с ростом концентрации влаги в воздухе. 
Дождь, кстати, не особо влияет на вождение, 


погоды — 


хотя любой, кто хоть раз боролся с мокрой 
дорогой, знает, что она кардинально отличо- 
ется от сухого полотна. 

Гонки усложняются тем, что организато- 
рам совершенно все равно, в какое время 
суток устраивать заезды. Им-то невдомек, 
что ночью ни зги не видать, и даже фары не 
помогают уворачиваться от деревьев, кото- 
рые так и лезут под колеса. Состязания в 4Х4 
Еуо проходят днем, в сумерках, ночью 
и в кромешной тьме. 


Сказка наяву 
О реолизме в данной игре можно сказать 
кратко: его здесь нет. Мало того, что нару- 
шаются все известные и неизвестные законы 
физики — автомобиль, скажем, не может пе- 
ревернуться, — еще и поведение машины на 
трассе сильно отличается от реального 
Создатели игры сделали из внедорож- 
ника некое гибридное подобие 
танка, подводной лодки и го- 
ночного автомобиля. Ни- 
какое, даже самое 
сильное, = 
столкнове- 
ние не мо- 
жет приве- 


вреждениям 

вошей колымо- 

ги. Даже испытав 

удар огромного железнодо- 

рожного состава, машина лишь 
обиженно отскакивает в сторону и после это- 
го готова продолжать гонку. 

Водные прегроды в виде рек и озер на- 
смехаются над законами природы — под во- 
дой автомобиль чувствует себя примерно так 

же, как и на суше. Архимед пришел бы 
в ужас, узнов, что вес автомобиля оди- 
наков в этих двух средах. “Эври- 
ко!" — воскликнул бы он 
и стремительно сжег все 
свои работы 
Одним словом, эту 
игру. можно назвать 
оркадной. гонялкой 
Коряво, зато по смыслу 


® Компьютерные гонщики справедливо 
считают, что прямая —кратчайший путь; 
обычно их не смущают никакие преград, 


Все видел, 
все слышал, 

все расскажу 
Графика в игре про- 
сто великолепная. Хро- 
мовые эффекты на авто- 
мобилях радуют глаз, 
а пейзажи поражают своей 
красотой. Световые блики, 
самолеты и даже стаи птиц, 
‘спугнутые ревом двигателей, — все выглядит 

очень достоверно. 

Звуковое сопровождение не отличается 
оригинальностью: рев двигателей, звук уда- 
ров и так далее. А вот с точки зрения музыки 
игра оформлена очень хорошо — тяжелые, 
порой металлические композиции рождают 
боевой настрой 


Так и закончим 

Нет никакого сомнения, что 4Х4 Еуо бу- 
дет довольно популярна в кругах любителей 
автомобильных симуляторов. Не претендуя 


на достоверность и реализм, эта игра позво- 
ляет погонять в свое удовольствие на огром- 
ных красивых машинах. 4Х4 Еуо понравится 
игрокам, которые не любят утруждать себя 
борьбой с так называемым “реализмом”, 
а просто хотят поучаствовать в гонках на 
внедорожниках. № 


Сейчас я скажу крамолу. За эту крамолу я 
буду нещадно бит коллегами и изничтожаем 
главредом, Но я не могу молчать, дабы впос- 
ледствии у нас с вами не возникало недопони- 
мания, Ан#х РодНумМег НЕ аркада, АР — ар- 
кадный авиасимулятор, со всеми вытекающи- 
ми... И если кто-то заикнется об обратном — 
плюньте ему в лицо, дайте в глаз и отправьте 
играть в Мано 64. 

Шведы из Уи!дие Оеуе!ортеп! $05 на- 
столько серьезно подошли к созданию своей 
новой игры, что у них совершенно случайно 
получилось нечто большее, чем задумывав- 
шаяся изначально просто “аркада про игруш- 
ки”, ВАЮ все гораздо сложнее и весел! 
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Полеты во сне 

Если вы ознакомились с содержимым вре- 
зок, то уже, наверное, поняли, что Анйх 
БоаНаМег — это игра про игрушечные само- 
летики. Именно на этих кусках пластмассы 
“с отпечатками пальцев на ветровом стекле 
и приклеенными намертво закрылками” (ток 
написано в пресс-релизе разработчиков} 
предстоит летать и уничтожать неприятеля на 
протяжении десяти миссий в двух кампаниях. 

Сюжет настолько прост и непритязате- 
лен, что 10$ просто выложили его на сайт 
проекта, не озадачивая себя даже тем, чтобы 
хоть как-то обозначить его в самой игре. 
В двух словах: юный любитель собирать мо- 
дельки серии ПодНаМег во сне увидел, как 
его пластиковая коллекция обзавелась мото- 
рами, пушками — в общем, всем, чем необхо- 


димо, разбилась по 
принадлежности на две 
конфликтующие стороны 
и затеяла свою Игрушеч- 
ную Вторую Мировую 
войну. Причем не где-ни- 
будь, а непосредственно 
в доме незадачливого 
конструктора. Вам, в роли 
только что обученного пи- 
лота, предстоит встать на 
чью-либо сторону и раз- 
громить неприятеля 

Так же просто и непри- 
тязательно все происхо- 
дит и в процессе подго- 
товки к вылету. В самом 
начале игры вы должны 
выбрать из достаточно обширного списка 
свое виртуальное воплощение. Фотография, 
краткая биография. Далее ввели свой са!|5!9п 
(’погонялово” — англ.), и вперед, на подвиги, 
пользу отечеству обещающие. Кстати, если 
ни одна из предложенных физиономий вас не 
удовлетворяет, вы можете вставить на ее ме- 
сто свою собственную. 

В основном меню вы не найдете никаких 
других режимов, кроме Сатраюп, так что во- 
лей-неволей отправляемся туда, определяем- 
ся с предпочтениями: люфтваффе или союз- 
ники, быстренько изучаем краткий брифинг 
и — в бой. 


Полеты наяву 

Внутри самой миссии все гораздо сложнее. 

Во-первых, вам предстоит взлетать и са- 
диться. Сделать это, конечно, гораздо про- 


РодНаМег как стиль жизни 


® Ядерный взрыв как он есть. 


ще, нежели в каком-нибудь продвинутом си- 
муляторе, но факт остается фактом, причем 
приятным. 

Во-вторых, оказывается, летать на 
пластмассовых самолетиках отнюдь не лег- 
че, чем на настоящих. А иногда — гораздо 
сложней. Так как АВ — аркадный симуля- 
тор, то вам не придется запоминать и ис- 
пользовать кучу горячих клавиш, так что 
спокойно отложите клавиатуру в сторону — 
она вам больше не понадобится — и возь- 
мите в руки джойстик. 

Джойстик — это не роскошь, а насущная 
необходимость. Модели самолетов, в отли- 
чие от их реальных прототипов, крайне непо- 
воротливы и прихотливы, и если вы, паче чая- 
ния, решите, что в аркаде можно обойтись 
и клавиатурой, то это будет последнее реше- 
ние в вашей виртуальной жизни в Анйх 


и у нас многие в детстве собирали модели самолетов, кораблей... Но американцы лю- 
бую идею доведут до логического абсурда. ВодйаМег в США — это стиль жизни достаточ- 


но большого количества обывателей. 


1:72 — это масштаб, Вторая Мировая — это эпоха. Модели продаются в разобранном 
виде и, естественно, многоуважаемому отцу семейства необходимо сначала эту модель 
очень аккуратно собрать при помощи пинцета и циноакрилата (это клей такой). Затем го- 
товый самолетик раскрашивается, сушится и ставится на каминную полку ко всеобщему 
восхищению родственников, друзей, знакомых и босса, зашедшего на рюмочку шерри. 
Чем больше разнообразных моделей украшает каминную полку — тем больше восхищен- 
ных возгласов раздастся в доме во время очередной вечеринки и тем вероятнее очередное 
повышение по службе после визита босса! Ну, если он ценитель, конечно. 

Подробности о самих моделях, моделистах и конкурсах на сайте американской ассоци- 


ации моделистов: ум, зсаезсотБаесот. 


® Этому “Тигру” надеяться больше не на что. 


РодйаМей Напомню, местная Вторая Миро- 
вая происходит не под бескрайним синим не- 
бом, а в пусть большом, двенадцотикомнат- 
ном, но доме. А в доме, понимаете ли, есть 
мебель. Так что приготовьтесь к тому, что вам 
предстоит отчаянно маневрировать, одно- 
временно уворачиваясь и от неприятельских 
выстрелов, и от столкновений со стенами, 
шкафами, полками, ящиками... да бог знает 
чего еще в доме может быть понапихано! 
Столкновения эти, равно как и попадания 
в вас вражеского снаряда, не фатальны, 
но жизни отнюдь не прибавляют. Переза- 
грузка миссий происходит с завидной регу- 
лярностью. 

Сохраняться нельзя. Запоротые миссии 
приходится проходить с нуля, при этом за 
каждую перезагрузку с вас скидывается по 
1000 очков, что отнюдь не способствует про- 
движению по службе. 

Если же все прошло нормально, то вам 
на грудь вешают очередную медальку, под- 
считывают общую сумму очков (с учетом вы- 
чтенных) и повышают (или не повышают) 
в звании. Новое звание — это не конфетка 
за выполненную задачу, это больший опыт 
Чем больше опыт — тем точнее вы стреляе- 
те, тем лучше слушается вас самолет, и так 
далее. 

Из уничтоженных вражин, разбитых мами- 
ных ваз и папиных пивных кружек обильно 
сыплются бонусы — оружие, броня, ключи... 
То, что все это нужно подбирать, а иначе не 
выживете, — я думаю, объяснять не надо. 

Иногда из чего-нибудь невзначай разби- 
того вылетает ведомый! Мелочь, а приятно. 

Миссии весьма разнообразны; описывать 
их не имеет смысла. Возьмите любой авио- 
сим — все, что вы найдете там, вы обнаружи- 
те ив Аи#х одйаМег. 

Чем дальше в лес, тем больше самолетов 
Всего в игре обнаружено 15 моделей авис- 
техники времен Второй Мировой — от непо- 
воротливых Роуд!аз РаипНезз и Госке У\ий 
190 до реактивного Меззегзсьт!# 262 и ле- 


® Надеюсь, что сюда я еще вернусь. 


гендарного МоПгор Р-61 “В!аск МИдо\,”. Ра- 
зумеется, сразу только кошки родятся, так 
что новую технику вы будете получать по ме- 
ре успешного завершения миссий. Кстати, 
про каждую модель вы можете почитать крот- 
кую справку. 

С оружием дело обстоит тоже неплохо. 
пушки, ракеты, разнообразные бомбы, вклю- 
чая мамину любимую — атомную! 

Для сетевой игры авторами подготовлено 
всего 10 карт, но благодаря встроенному ре- 
дактору их количество вырастет до астроно- 
Редактор очень красив 
и понятен интуитивно — младенец спровится, 
без преувеличений! 


мических величин 


Суровое обаяние 
аскетизма 


Скромно, но со вкусом — такое впечат- 


ление сложилось у меня от графики. Полиго- 
ны есть, их мало, и страшно далеки они от 
народа — имеют обыкновение выпадать, 
но в горячке боя этого не замечаешь. Тексту- 
ры симпатичные. Все акселероторные при- 
бамбасы тоже на месте: цветное освеще- 
ние, дым, симпатичные взрывы, свет от выст- 
релов, цветные (!) инверсионные следы от 
самолетов — это чтобы не спутать своих 
с чужими. 

Почти все, что можно разбить в жизни, 
разбивается и здесь. На стенах, потолках, 


полах и коврах на веки вечные остаются 
следы от выстрелов и разрывов бомб. Если 
что-то можно поджечь — камин, мангал, ру- 
лон туалетной бумаги — то при желании 
оно поджигается и горит почти так же кра- 
сиво, как в Ипгес|, испуская при этом клубы 
дыма, 

Наверное, можно было бы сделать и луч- 
ше, но вот стоит ли творить из Не-себя Себя? 
Думаю, что нет. Для игрушечной игры про иг- 
рушки — все вполне достойно. 

Звук — есть. И закончим на этом. 

Лететь 

иль не лететь? 

У Упаие Веуеюртеп! ЗЧюз$ шедевра не 
получилось, но это не значит, что не получи- 
лась "гра! Игроть весело и сложно, что неча- 
сто встречается в одном флаконе. Обычно 
для разработчиков “сложно” означает “за- 
грузно” — в Аинх РодНаНег этого и в заводе 
нет. Я почти на сто процентов уверен, что да- 
же самый ярый защитник республики Крым, 
не признающий ничего, кроме НапкКегз 2.0, 
с удовольствием посвятит несколько вечеров 
общению с этой игрой. Что уж говорить 
о нас, простых смертных 

В игре есть главное — атмосфера. Атмо- 
сфера непринужденного веселья и милых дет- 
ских шолостей, за которые потом надают 
ремнем. Но ведь это будет потом! № 


Будущие или несостоявшиеся Чкаловы — флаг вам, как говорится, в руки. 


Вот уже много лет идет спор о недостаточ- 
ности реализма в спортивных симуляторах 
(футбольных в частности). Разумеется, ком- 
пьютерная игра не может ткнуть вас лицом 
в грязь или подставить подножку, но все же 
хочется видеть на экране действо, максималь- 
но похожее на реальный футбол. 

Зачастую происходящее на поле достаточ- 
но далеко даже от просмотра телевизионных 
трансляций. Но вот на рынке появляется игра 
НИЕА 2001, которая, по словам создателей, 
максимально приближена к реальности 
и действительно создает эффект присутств! 
Вот это мы и проверим. 


Будет и на нашей 

улице праздник 

Финал чемпионата мира по футболу. 
Встречаются сборные России и Франции. 
На табло красуются два жирных нолика. 
Встреча подходит к концу, страсти кипят 
и норовят вырваться наружу. Все решается 
в эти последние мгновения, Филимонов вво- 
дит мяч в игру рукой, Онобко с мячом, длин- 
ный пас на правый фланг Карпину. Карпин 
удачно принимает мяч. Резкий рывок в сТО- 
рону ворот соперника, прекрасный дриб- 
линг оставляет двух французских защитни- 
ков позади. Навес в штрафную площадь, 
Бесчастных в прыжке касается мяча и пере- 
направляет его в ворота. ГОЛ! Сборная 
России — чемпион мира! 

Мечта? Конечно, мечта, но, как извест- 
но, мечтать не вредно, а иногда даже полез- 
но. НЕА 2001 позволяет перекроить фут- 
больную историю по своему усмотрению 
и реализовать все свои, даже самые безум- 
ные, мечты. В игре доступно несколько сотен 
клубных команд из 17 лиг, а также более 60 
сборных команд. 


Естественно, имеется 
возможность создать 
свою команду мечты и по- 
казать всяким “Арсена- 

„ “ „ 
лам” и “Манчестерам' 
исконно русскую кузьки- 
ну мать. 


Запахи 

реализма 

Так что же насчет обе- 
щанного реализма, гра- 
ничащего с реальностью? 
НЕА 2001 сделола шаг по 
направлению к реализму, 
предоставив множество 
новых игровых возможно- 
стей и особенностей. 

Первые впечатления, ею производимые, 
потрясающи. Футболисты играют в настоя- 
щий футбол, проводя комбинацию за комби- 
нацией, показывая высший футбольный пи- 
лотаж. Компьютерный оппонент действи- 
тельно может применять всяческие футболь- 
ные приемы, такие как перевод мяча с флан- 
га на фланг, сложные перепасовки, прост- 
рельные передачи и так далее. Атаки оппо- 
нента часто настолько разнообразны, что 
ставят в тупик своей сложностью и безыс- 
ходностью для игрока. 

В розыгрыше стандартных положений 
компьютеру нет равных. Просчитывая 
сложные комбинации, он на повышенных 
уровнях сложности зачастую не оставляет 
выбора голкиперу. В тактическом отноше- 
нии АРА 2001 весьма преуспела, и теперь 
доступно большое количество тактических 
построений. Также имеется возможность 
установить атакующий и защитный при- 
оритет в игре. 

Ноу этой блестящей медали есть и обрат- 
ная сторона, проявляющаяся после более 
подробного ознакомления с игрой. Эта сто- 
рона разочаровывает и оставляет вопрос 
о полном реализме открытым. Даже играя от- 
лично, компьютерный оппонент не лишен не- 
достатков. И эти недостатки нельзя спрятать 
ни за прекрасной графикой, ни за анимаци- 
ей, ни даже за правдоподобными движения- 
ми игроков. 

Компьютер очень часто не может довести 
атаку до удара и застревает около штраф- 
ной площади, пасуясь до тех пор, пока мяч 
не отнимут. Голкипер, которого совершенно 


вероятности — непредсказуемая штука. 


невозможно пробить с расстояния больше- 
го, чем 20 метров, не способен выйти из 
штрафной площади, он словно цепью прико- 
ван к своим воротам. Игроки довольно часто 
начинают играть так неправдоподобно иде- 
ольно, что создается ощущение, что, даже 
бегая по минному полю, они никогда бы не 
выпустили мяч. 

Благодаря всему этому букету дефектов 
через несколько часов игры “чувство футбо- 
ла” притупляется, Играя, быстро понима- 
ешь, что НРА 2001 очень похожа на футбол, 
но не является им в полной мере. В ней точ- 
но такие же правила, но происходящее на 
поле часто отличается от реальности. В до- 
казательство тому можно привести факт, 
что за девяностоминутный матч можно нако- 
лотить около сорока мячей! Вряд ли такое 
возможно в жизни. 


О Русском футболе 

замолвите слово! 

Как и любой русский человек, ваш покор- 
ный слуга при первом же запуске игры попы- 
тался устроить матч “Спартак” (Москва) — 
“Арсенал” и, лихорадочно почесывая руки, 
начал перебирать лиги и команды. Дойдя до 
Корейской футбольной лиги, я твердо уве- 
рился: “Уж если эти есть, то наш крепнущий 
футбол будет представлен хотя бы десятком 
команд”. Но прошло несколько минут, а я ба- 
рахтался уже в североамериканской лиге (вы 
себе представляете, как в Чикаго играют 
в футбол?) и все не находил искомого. Я на- 
чал нервничать. Результатом моих дальней- 
ших изысканий оказался НОЛЬ с громадной 


® Желтеет карточка арбитра 
в тумане поля голубом. 


дыркой в центре. Разумеется, любой амери- 
канец думает, что их дворовая команда обы- 
грает “Спартак” в два счета, но я придержи- 
ваюсь иного мнения; такое пренебрежение 
к российскому футболу дает игрушке огром- 
ный минус. 

Единственное, что сможет откопать пыт- 
ливый патриот, так это сборная России. 
И при мастерской игре можно обставить всех 
грандов мирового футбола и даже оставить 
с носом французов 

А пренебрежение российским футболом 
очень похоже на полное отрицание некото- 
рыми стратегическими (и не только) играми 
участия Советского Союза во Второй Миро- 
вой войне. Помните такие? Там еще амери- 
канцы Берлин брали и Польшу освобождали 
Очень похоже 


ЖХитрюга компьютер 

Любой опытный игрок садится за новые 
игры с некоторым предубеждением по отно- 
Мол, “все игры 
одинаково просты, и мне, глобальному про- 
фи, не доставит труда расправиться с лю- 
бым компьютерным противником”. Этот фо- 


шению к их “сложности” 


кусс НРА 200] не пройдет. Сложность в иг- 


© Трус не играет в футбол. 


ре значительно повышена, и на уровне 
\У!Мой а С!а55 очень трудно чувствовать себя 
уверенно. 

Компьютер побеждает не хитростью или 
завышенным интеллектом, а, скорее, отто- 
ченностью комбинаций и абсолютным взаи- 
мопониманием всех игроков. Таким образом, 
игра с компьютером на высоком уровне 
сложности сильно напоминает игру в шахма- 
ты с осьминогом, который двигает все фигуры 
одновременно, в то время кок у вас всего две 
руки. Вот и игроки, управляемые А|!, двигают- 
ся очень организованно, что затрудняет 
одержание побед 


Поверь глазам своим 

О графике можно говорить много, но мы 
не будем этого делать. Не потому что она 
плоха. Все совершенно наоборот: традици- 
онно красиво, динамично и зрелищно. 

Стоит отметить лишь, что погода теперь 
может меняться на протяжении матча, бо- 
ковые судьи бегают и сигнализируют флаж- 
ками, а трибуны выглядят очень живо и не- 
плохо анимированы. Одним словом, зре- 
лищно. 

Звуковое сопровождение отличное, а му- 
зыкальные композиции действительно наст- 
раивают на жесткую борьбу. И шум трибун 
очень напоминает настоящий стадион, со- 
здавая ощущение присутствия на футболь- 
ном матче. 

Сочные и активные комментарии Джона 
Мотсона и Марка Лоуренсона добавляют 
в игру элемент реальной телевизионной 
трансляции (подразумевается знание англий- 
ского языка) 

Управление в игре немного поменялось 
Теперь доступно меньшее количество обво- 
доки финтов, зато они делаются в основном 
одной клавишей, а не сложным сочетанием 
оных. 


Такова игра 

В итоге, игра НЕА 2001 показала себя 
с хорошей стороны и поставила новые 
планки в спортивных симуляторах. Следуя 
по стопам предыдущих игр серии, она силь- 
но преобразилась в лучшую сторону. Игра 
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® Не поспела ласточка к своему гнезду, 


стала намного более реальной, и, хотя есть 
еще над чем поработать, она производит 
очень благоприятное впечатление. В дейст- 
вительности, чтобы ощутить полный эффект 
присутствия, лучше всего взять мяч и идти иг- 
рать во двор 

Однако у компьютерного футбола есть 
иное преимущество: вам не могут сломать 
ногу неудачным подкатом. Так что если вы 
поклонник спортивных симуляторов от ЕА 
Зрой$ или футбольный фанат, то эта иг- 
ра — для вас, и доставит вам массу удо- 
вольствия. № 


{127 1247 15 


"-Я- 


{757 


_„Разй ([ВО@ЮгрозЕги] 
У: г 
м 


Те ЕА. Риетуег [вадие Гоофа!| Мапацег 2001 


Любой футбольный менеджер 
„Системные требования 

Г Необходимо: Р-200, 32МБ 

} Желательно: Р!-300, 6АМЬ, ЗО’уск. 
. - Мультиплеер: Нет 

>”. ‚Сколько СВ» Один 
рир//Лоофайтатодегеа. сот 


Для чего нужны футбольные менеджеры? 
Ну как же, кто из заядлых спортивных болель- 
щиков не говорил, глядя на поле или экран те- 
левизора: “Вот если бы этот урод выпустил 
Панова/Семака/Карпина еще в первом тай- 
ме/десять минут назад/в начале игры, то мы 
бы этих французов/болгар/испандцев точно 
вынесли!” Ну, за язык никто не тянул, и для 
особо одаренных тренерским талантом сде- 
ланы футбольные менеджеры. У тех же увле- 
ченных футболом англичан в чартах писю- 
ковских игрушек непременно есть хоть один 
менеджер. 

Соответственно, и бывают они разны- 
ми — от совершенно никаких, для новичков, 
где все упрощено до предела, до симулирую- 
щих процесс жизни менеджера во всех тон- 
костях, что вполне можно отнести к обозре- 
ваемой игре. 


® Разминка перед боем. 


Первое впечатление — 
забросить ее на полку 
и больше оттуда не выни- 
мать. Но почему? А игра 
еще не началась, но уже 
минут двадцать ждешь, 
когда она сгенерирует на- 
чало, да и виснет периоди- 
чески в разных местох это- 
го процесса. Но после 
прорыва в саму игру успо- 
каиваешься и думаешь, 
что в нее можно поиграть 
Но! Казалось бы, чем мо- 
гут различаться игры в се- 
рии, из года в год повест- 
вующей об одном и том 
же? А ведьв Еестопс Ай 
все игры норовят превра- 
тить в серию, что имеет 
место быть и в данном случае. Ну, естествен- 
но, немного сменился дизайн, и кнопки меню 
стали удобней. Нарекание вызывает только 
кнопка продолжения, в которую можно слу- 
чайно ткнуть, беспечно отменяя какой-нибудь 
контракт. Так внимательней надо. Улучши- 
лась графика и во время непосредственно 
игр. Изменение режима игры (только резуль- 
тат или управление игрой) перенесли из оп- 
ций меню в классический вариант — непо- 
средственно перед матчем, да и управлять 
матчем стало понагляднее. Кстати, во время 
матча игроки играют на порядок разумней, 
и за этим стоит понаблюдать 

Но самые главные нововведения в глаза 
не бросаются. Упрощена бухгалтерская мо- 
делы! Теперь любой может понять, куда де- 
лись его деньги. Да и то, что убраны дурацкие 
квоты на разные области деятельности, вызы- 
вает просто бурный восторг. А то построишь 
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® Разминка перед боем. 


тренировочный стадиончик с надеждой поз- 
вать кучку тренеров, а тут-то и облом — кво- 
та на персонал выбрана. Имеющиеся же 30 
миллионов не тронь — они на игроков 

Поначалу потрясает воображение новый 
режим тренировок, после которого игрок 
может резко поправиться в характеристи- 
ках, но может и залечь в больницу на полго- 
дика. Позже обнаруживается, что это лишь 
способ накачки игрока перед матчем, а по- 
сле характеристики вновь падают. Таким об- 
разом, вероятность круто прокачаться пе- 
ред встречей с “Реолом” и перетравмиро- 
вать половину основы почти одинакова при 
достаточном везении... 

Ну и стоит скромненько упомянуть прило- 
женный к игре редактор команд и игроков. 
Читеры — вперед! Провится практически все, 
Кроме сборных. А жаль. Потому что как мож- 
но было бы развернуться! № 


Все старые ляпы убраны, множество приятных мелочей появилось. 


Почему же нет? Да... 


РЕВОЛЮЦИЯ 


В ЖАНРЕ СТРАТЕГИЧЕСКИХ ИГР 
В РЕАЛЬНОМ ВРЕМЕНИ 


ЗО ландшафт 
До 8000 юнитов в сражении 
Графические режимы: 800х600, 1024х768, 12801024, 1600х1024 
16 противоборствующих стран 
70 различных юнитов, 7 кораблей и 65 зданий 
Реальные исторические сражения н войны 
Шесть ресурсов: еда, лес, камень, золото, уголь, металл 
300 апгрейдов. 
Обширная энциклопедия 
Боевые построения юнитов 
Масштабирование в 2 раза и 4 раза 
Реализована реальная физика 
Огромные карты до 36х36 экранов в разрешении 1280х1024 
Спецэффекты — дым, туман, взрывы, горение зданий, рикошет от взрывов 
Рендеринг воды в реальном времени 


Генерация случайных карт, различные виды сетевой игры 


СОМРИТЕЯ$ 
УЗЕМЕМ$ 


При поддержке РИЛТЗО З1ЕМЕМ$ будет проведен розыгрыш компьютеров 
среди зарегистрированных пользователей игры «Европейские войны: Казаки». 
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©2000 «Руссобит-М» 
По вопросам оптовых закупок обращайтесь в коммерческий отдел «Руссобит-М»: 
теп.: (095) 212-01-61, 212-01-81, 212-44-51; е-тлай: оНсе @ гиззоБи-т.пи 
адрес в Интернете: мии. гизвоБИ-т.ги 


и клипы? Спите и види- 

те себя в роли нового 
Тарантино или Родригеса, мечтая 
когда-нибудь снять свой собствен- 
ный шедевр? Если у вас есть ком- 
пьютер неплохой конфигурации, 
немного фантазии и видеокаме- 
ра или ТВ-тюнер (опционально), 
а также хотя бы основные навы- 
ки работы с графикой, то не спе- 
шите переворачивать страницу. 
В этой статье мы затронем неко- 
торые аспекты редактирования 
видео, что, при вашем желании, 
способно стать первым шагом 
к осуществлению этой мечты. 


Системные 

ине очень 

требования 

Итак, вы решили заняться ра- 
ботой с видео. Что вам для этого 
понадобится? Вообще-то, все за- 
висит от объема и сложности пред- 
полагаемых работ. Одно дело — 
немного подредактировать коротенький ви- 
деофрагмент, другое — смонтировать двух- 
часовой материол, добавив туда кое-какие 
спецэффекты. Но в любом случае, без бо- 
лее-менее производительного компьютера 
не обойтись. Какая конфигурация является 
предпочтительной? Ответить на этот вопрос 
не очень-то просто, могу сказать лишь одно. 
Если достаточно новые игрушки вполне 
сносно бегают на вашем «пентиуме» — рас- 
слабьтесь, этого должно хватить. Если же из 
игр у вас запускаются только тетрис с арка- 
ноидом, то о работе с видеофайлами можно 
забыть до следующего апгрейда. Точнее — 
теоретически, работать вы сможете, но.. 
не стоит оно того... «геморрой в данном слу- 
чае неизлечим». Помимо «отжирания» льви- 
ной доли ресурсов системы, программы, ро- 
ботающие с видео, славятся своим наплево- 
тельским отношением к вашему жесткому 
диску, особенно если вы планируете оциф- 
ровывать снятое на камеру изображение. 
Быстрый винчестер немалого объема будет 
совсем нелишним — конечно, если на нем 
найдется свободное пространство. Кроме 
этого, немаловажным является размер диа- 
гонали вашего монитора, как и скорость ви- 
деокарты. Для комфортабельной работы 
желательно установить разрешение не ниже 
1024х768, иначе на экрон не вместятся мно- 
гочисленные вспомогательные окошки, при- 
сутствующие во многих программах. Нали- 
чие видеокамеры и, соответственно, видео- 
входа на видеокарте является желательным, 
но вовсе не обязательным условием (кстати, 


вместо камеры для захвата видеофрагмен- 
тов можно использовать ТВ-тюнер). В конце 
концов, все материалы для разделки в про- 
цессе работы можно найти в Интернете или, 
на крайний случай, даже на диске с какой- 
нибудь игрушкой 


Необходимые 

программы 

Надеюсь, жесткие требования к компью- 
теру не смутили вас, и вы продолжили чте- 
ние. Следующим пунктом в списке необхо- 
димых вещей идет редактор, понимающий 
различные форматы видео- и графических 
файлов. Таких редакторов не то чтобы 
очень много, но выбор имеется. В первую 
очередь 
упомянем 
отличную 
программу 
(прогой ее 
назвать 
язык не по- 
ворачива- 
ется) — 
А доБе 
Ргет!еге, 
являющую- 
ся выбором 
профессио- 
налов во 
всем мире 
Впрочем, 
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которых недостатков. Во-первых, 
пресловутый «профессиональный» 
интерфейс способен смутить даже 
самого ярого поклонника видео- 
продукции — простым его никак не 
назовешь (без пол-литры делать 
нечего). Во-вторых, системные тре- 
бования здесь тоже не слишком 
скромные. И, наконец, цена у него 
тоже ориентирована на профи, 
а не на начинающих пользовате- 
лей (если, конечно, «начинающие 
пользователи» не отовариваются 
на ближайшем радиорынке, где 
все цены равны). 
Помимо того, в Интернете 
можно найти немало софта, пред- 
логающего те же возможности за 
значительно меньшие деньги, а то 
и вовсе бесплатно. Опробовав 
несколько таких программок, я ре- 
шил остановиться на АМЕЧН, пред- 
ставляющем собой «Ргептеге в ми- 
ниатюре». {2 ВОЗМОЖНОСТЯМИ ЭТОГО 
образчика мы познакомимся чуть 
ниже, а пока посоветую еще па- 
рочку отличных программ 


ТОАОН5 

Удобная утилита для работы с 20/30- 
анимацией. Основное предназначение — 
раскадровка готовых клипов, то есть разби- 
вание их на совокупность отдельных кадров, 
а также обратная функция — сборка видео- 
клипа из последовательности изображений. 
Помимо этого, имеются и другие функции, 
с которыми можно познакомиться на сайте 
программы: 

умими.аКзй.сот/Лдаин5/паех.Нит/ 

Демо-версия (0.6 МЬ) доступна по адресу: 

мму, ак$5Ё!. сот /19аи!! 1$ / 
доутюаа/Лдаий.ехе 
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Превосходная программа, умеющая 
творить чудеса с вашими видеофайлами. 
Причем интерфейс этого чуда на удивление 
прост, присутствуют даже разнообразные 
«Мастера» для максимального облегчения 
работы. В общем, этот редактор я бы смело 
назвал лучшим, если бы не его оччень не- 
скромный размер (30 МБ). Тянуть такой ог- 
ромный файл — удовольствие ниже средне- 
го; впрочем, все желающие могут сделать 
это по адресу: 

ууу. и[еаа.сот.и/иеаа/аомтоаа/ 
доутоаа.ст 

Дополнительная информация на сайте 

ум. Шеаа.сот/\уз/Леатигез.Н!т 
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Приступаем к работе 

Первым делом необходимо скачать вы- 
бранный нами редактор АМЕЧЁ с его стра- 
нички — уму. сватги/-тй_а/амедйгар (0.3 
МЬ}, либо же, как всегда, взять его с нашего 
диска. Затем распакуйте полученный архив 
в произвольную директорию и запускайте 
файл амедн.ехе. Интерфейс программы не- 
сложен, и тратить время на отдельное опи- 
сание пунктов меню и прочего не имеет 
смысла — по ходу работы все и так встанет 
на свои места. Единственное, что не поме- 
шает сделать перед началом работы, это 
выбрать русский язык интерфейса (меню 
ОрНопз/Рге{егепсез/1апдцаде). Теперь 
найдите какой-нибудь ‚а\-файл, редактиро- 
ванием которого мы сейчас и займемся. Мо- 
гу лишь посоветовать не выбирать огром- 
ные клипы размером в сотню-другую мега- 
байт, так как скорость работы с файлами 
скромных размеров выше в несколько раз. 
Мы же только учимся, и качество изображе- 


м Ы 
> 
ки = Г. 


ния в этом случае особой роли не играет 
Откройте выбранный файл, воспользовав- 
шись пунктом меню Файл/Открыть, и перед 
вами появится такая картина: 


[® Интерфейс рее 


Работа 

с отдельными кадрами 

Как видите, основной экран программы 
разбит на две части — в первой (1) изобра- 
жен видеопоток (т.е. совокупность всех ка- 
дров клипа), а во второй (2) — аудиопоток 
(звуковая дорожка). Теперь представим се- 
бе, что какой-то кадр нас совершенно не 
устраивает, и, соответственно, нам надо 
его слегка подправить в любимом графиче- 
ском редакторе. Например, часть ролика 
получилась темноватой, так что не поме- 
шоло бы слегка ее осветлить. Для этого 
сначала выделим нужные кадры мышкой, 
зажав при этом на клавиатуре клавишу 
ЭНИ (точно также, как вы создаете отряды 
в ПБецап Зип или Э!агсгаН). Теперь выбери- 
те пункт меню Правка/Экспорт кадров, по- 
сле чего в корневом каталоге вашего диска 
появятся файлы с именами ехро0001 6тр, 
ехро0002.6тр и далее «по списку». Как 
можно догадаться, число, стоящее в конце 
имени файла, соответствует порядковому 
номеру кадра в клипе. Открыв эти картинки 
в любом графическом редакторе и произ- 
ведя необходимые изменения, скопируйте 
их в буфер обмена (СНС), и затем, акти- 
вировав окно АМЕСЙ, вставьте туда полу- 
ченное изоброжение (СШ+У.). Таким обро- 
зом можно без проблем добавлять в клип 


| ® Вставка новых кадров 
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новые кадры, главное — следить за тем, 
чтобы разрешение вставляемых кадров со- 
ответствовало разрешению имеющихся. 
Проще говоря, если весь ролик записан 
в формате 320х240, вставить туда картин- 
ку размером 1024х768 пикселей будет не- 
сколько затруднительно. 


] Разработчик данной программы 
предоставил всем жителям России (точ- 
нее, бывшего СССР) возможность бес- 

| платной регистрации. Для этого зайдите 
в пункт меню Нер/АБоц (?/Об авторе 

| в русской версии), нажмите Е10 и в по- 
явившемся окне введите: 

Соде: 
К5Ввг6612Ор\/7 ЛАБ 920 
МазК: 1-5100\/С-7\/00-НЗ00СсмЯ 


Способ работы с отдельными изоброже- 
ниями, рассмотренный выше, является до- 
статочно полезным, но не универсальным 
(и еще при вставке картинок из буфера об- 
мена возможны разнообразные ошибки). 
Гораздо удобнее будет разбить на кадры 
весь ролик и затем, проведя все требуемые 
изменения, собрать его заново. Как экспор- 
тировать отдельные кадры в Бтр-формат, 
мы уже разобрали, теперь нам необходимо 
научиться производить обратную операцию 
(сборку). Для этого, открыв пункт меню 
Файл/Импорт, выберите из списка опцию 
Набор Битар’ов. Далее укажите парамет- 
ры будущего ролика (разрешение, палитру, 
количество кадров в секунду, качество 
и степень компрессии и прочее), укажите 
расположение подготовленных кадров на 
диске и кодек, используемый для сжатия. Ко- 
дек (Содес) — это специальная библиотека 
(9И-файл), отвечающая за кодирование 
и декодирование видеосигнала (отсюда 
и название). Иначе говоря, без наличия 
оного в системе о просмотре и уж тем бо- 
лее о редактировании видео можно забыть. 
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Таких библиотек существует немало, при- 
чем они зачастую существенно отличают- 
ся друг от друга как по скорости, так и по 
качеству работы. Из всех виденных мною 
кодеков я предпочитаю ОМХ, правда, 
не факт, что на вашей машине таковой 
отыщется, Если вы всерьез решили занять- 
ся работой с видео, то нелишним будет не- 
много поэкспериментировать с разными 
кодеками, выбрав для себя оптимальный 
по сочетанию качества/скорости. 


Аудиотреки 

Естественно, что даже самый продвину- 
тый ролик произведет на зрителя негатив- 
ное впечатление, если не дополнить его со- 
ответствующим музыкальным и звуковым 
сопровождением. Одним из преимуществ 
рассматриваемого редактора является 
возможность работы с несколькими пото- 
ками аудиоданных сразу, что позволяет 
«накладывать» различные эффекты друг на 
друга. В целом, работа с аудиотреками ни 
в чем не отличается от уже рассмотренных 
выше процедур, разве что вместо кадров 
здесь фигурируют короткие отрезки звуко- 
вых файлов. Рассмотрим только вариант, 
когда у вас уже имеется готовый фильм, 
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тами, и главная тема спора — треке- 
ры или МО! Что же все-таки выбрать? Вот 
это мы сейчас и постараемся выяснить, 
Итак, сначала разберемся, что же такое 
МО. За столь замысловатой аббревиатурой 
спряталось предельно простое словосочета- 
ние: Мизса! |пзтитеп! Она] |1еНасе. Это 
протокол связи между музыкальными инстру- 
ментами, по которому передается информо- 
ция о’различных действиях, совершаемых с 


отуже.на протяжении многих лет идет 
&. спор между компьютерными музыкан- 


к которому необходимо доба- 
вить звуковую — дорожку. 
Для этого предварительно под- 
готовьте файл в формате мау, 
который будет служить озвуч- 
кой нашему видеофрагменту, 
и выберите пункт меню 
Файл/Объединить с.... Кстоти 
говоря, таким образом можно 
«подцеплять» к ролику не толь- 
ко звук, но и другие видеофай- 
лы (например, титры}, которые 
будут накладываться на уже 


и 


имеющееся изображение, | ® Примеры ры 
| 


Эффекты 


Напоследок упомянем интересную воз- 
можность накладывать спецэффекты на го- 
товое видеоизображение. Основным инст- 
рументом для этого является окошко, вызы- 
ваемое по открытии меню Обработ- 
ка/Фильтр. Далее необходимо выбрать 
один из предложенных эффектов и задать 
некоторые его параметры (разобраться 
предельно просто самому). Для оценки того, 
во что превратится картинка под воздейст- 
вием того или иного фильтра, служит кнопка 
Ргоо! (предварительный просмотр). Кроме 


’ 


того, программа поддерживает разнооб- 
разные плагины, созданные для АдоБе 
Рро!юзНор, которые активируются из меню 
Обработка/Руд-т 

Искренне надеюсь, что данная статья 
немного приоткрыла для вас секреты монта- 
жа и редактирования виодеороликов. Впро- 
чем, здесь я описал только самые простей- 
шие процедуры, так что стимул для дальней- 
шего исследования программы и ее анало- 
гов увас имеется. и кто знает, может, когда- 
нибудь ваше имя будет частенько мелькать 
на наших экранах! № 
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этими инструментами. Когда музы- 
кант нажимает клавишу или, наобо- 
рот, отпускает ее, усиливает или ос- 
лабляет давление на ножатую кла- 
вишу, тыкает в кнопочки и вертит 
‘ручки на ‘синтезаторе (софтверном 
или железном) — инструмент преоб- 
разует каждое из этих действий в со- 
ответствующее: сообщение. И уже 
оно в закодированном виде отпров- 
ляется по интерфейсу прямо в сек- 
венсер (программа или отдельное 
устройство, через которое контро- 
лируются все инструменты). Следует’ отме- 
тить, что через М! контролировать можно 
только электронные инструменты, как то: син- 
тезаторы, семплеры, драм-машины. С живы- 
ми инструментами фокус не пройдет. Так что 
гитара, живые ударники или даже контрабас 
записываются сначала в у/а\уе-фойл, а потом 
сводятся втом же секвенсере. Конечно, боль- 
шое количество инструментов существует в 
программном виде. Но, во-первых, все это 
требует весьма и весьма неслабого железа, 
да и возможности софта, безусловно, уступо- 


рэжэры = в 17319 шо ххазага. 


ют возможностям реальных. инструментов 
Во-вторых, управление не самое удобное — 
согласитесь, намного проще нажимать поаль- й 
цами реальные кнопки, чем прицеливаться № 
мышкой по виртуальным. 

Естественно, скромному пользователю 
описанные выше “навороты” попросту не нуж- 
ны, да и научиться со всем этим. работать —30> 
дача непростая. "Сложность в освоении и вы- № 
сокие требования к железу — аргументы, гово- | 
рящие не в пользу М!О1. Как быть человеку, ко- 
торый консерваторию не заканчивал, да и на 
необходимую аппаратуру денег у него нет 
Вот для этого и существует софт, призванный | 
‘облегчить создание музыки только на РС, при- 
чем без особых затрат системных ресурсов 

Наиболее популярными среди начинаю- 
щих являются \уауе-сводилки. Яркими при- 


Данные продукты 
предназначены ис- 
ключительно” для 
увеселения. Прин- 
цип действия в них 
следующий. Не- 


сколько ууауе-файлов (чаще всего из стан- 
дартного набора} накладываются друг на 
друга, в результате чего получается некая 


| музыка. Так как набор семплов невелик, в 


Сети появляется огромное количество прак- 
| тически одинаковых композиций. Несмотря 
на понятный интерфейс, красивое оформ- 
ление и рекламу, возможности такого рода 
софта крайне ограниченны и ничего мало- 
мальски достойного сделать в них нельзя. 
Так что ни в коем случае не советую воспри- 
нимать подобные программы всерьез, и 
всем утверждениям, звучащим из некоторых 
журналов, что с их помощью “вы сделаетесь 
крутым ди-джеем за пятнадцать минут”, ве- 


| рить не рекомендую. 


Зато советую обратить внимание на дру- 


| гой типа софта — трекеры. Принцип работы 


трекера таков: вы загружаете семпл (любой 
\уувуе-файл) и играете этим семплом любую 
| мелодию. Таким образом, свобода творчест- 
во практически безгранична (грубо говоря, в 
лице трекера мыполучаем секвенсер исемп- 
лер в одном флаконе, а во многих трекерах к 
этому набору добавляются еще синтезаторы 
и эффект-процессоры). Кроме того, боль- 
шинство трекеров нетребовательны к сис- 
темным ресурсам, что также немаловажно. 

Из общих недостатков могу отметить 
лишь не сомое высокое качество звучания 
(точнее говоря — непрофессиональное; 
обычный человек, скорее всего, ничего не 
заметит, если, конечно, вы будете использо- 
вать качественные семплы). Кроме того, для 
нормального творчества требуется нема- 
лая библиотека семплов, которые покупа- 
ются на СО, скачиваются из Сети либо “за- 
имствуются” из чужих модулей (как вариант 
— из игр, благо в “Мании” про это постоян- 
но пишется). Еще отмечу, что трекеры хоро- 
ши лишь для создания электронной музыки. 
А если вы решите писать с их помощью, но- 
пример, хэви-метал или джаз, то результат 
будет далек от ожидаемого. 

На мой взгляд, трекер является опти- 
мальным выбором для обычного. человека, 
который не прочь написать что-то свое. Тре- 

| керы также весьма популярны среди масте- 
ров демо-сцены (к группе “Демо” отношения 
никакого не имеет). 

В данном обзоре представлены наибо- 
лее известные трекеры: Среди них естьи до- 


} вольно старые, но не потерявшие актуаль- 


ности программы. 


Раз! ТгасКег 2.09 
Весит: 260 Кб 
Понимает: хт (родной формот), то, .зЗт 
Несмотря на то, что работы нод этим 
трекером прекращены ещев 1996 году, ЕТи 
| сейчас остается одним из наиболее попу- 


м 


лярных трекеров; Работает под 0О5, но в 
то же время обладает неплохим графичес- 
ким интерфейсом. Количество каналов — 
32, максимальное количество семплов — 
40х16. В качестве семплов грузит мам, ‚ай, 
„зтр, .раЁ и родной формат 2 (семпл плюс 
различные настройки). 

Плюсы: Небольшой размер, незначитель- 
ные затраты ресурсов (вполне спокойно оби- 
тает на четверке с 8 “метрами” памяти), про- 
стота в освоении (по сравнению с другими 
трекерами; но если вы перейдете на него с 
Рапсе Масвте, освоиться будет непросто). 
Удобный и логичный интерфейс (все под ру- 
кой), не самое плохое качество звука. 

Минусы: Корректно работает только с 
картами Зоуп@На\ег и Стаомз ОНгазоипа. 
Вылетает при копировании паттернов не- 
стандартной длины (правда, успевает сохра- 
нить вашу работу в виде БасКир.хт). Наблю- 
даются глюки со скоростью (она на 2 Брт от- 
личается от истинной, впрочем, к этому легко 
привыкнуть). Отсутствие полноценных эффек- 
тов, непонятные сокращения на кнопках, аб- 
солютно нестандартные “горячие клавиши” 

Сайт разработчика: 

уулу. ЗагЬгееге.сот 


три!5е Тгаскег 

Понимает; И 

В качестве семплов использует: ‚И, мау 

Из-за отсутствия полноценного графиче- 
ского интерфейса весьма- смахивает на 
программку десятилетней давности. Боль- 
шинство функций доступны только с клавиа- 
туры. Тем не менее, это один из лучших (ес- 
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ли не лучший) ДОСовских трекеров. Имеет 
64 физических и 256 виртуальных каналов 
Эффектов немного больше, чем у ЕТ, но 
практически ни один плеер не может нор- 
мально воспроизвести .И-модуль, в котором 
используются эти эффекты 

Плюсы: Большой набор драйверов, 
обеспечивающий очень качественное зву- | 
чание на большинстве аудиокарт. Имеется | 
функция сжатия семплов, что уменьшает } 
размер модуля. 

Минусы: Отсутствие графического интер- 
фейса, управление только с клавиатуры. Цена | 
$30, в незарегистрированной версии отсутст- 
вует возможность стерео-экспорта в мау 

Официальный сайт: 

уимкитаеу.сот/ ос 


№аа ТгасКег 

Весит: 984 Кб 

Понимает: .т{2, хт, ‚И, .5Зт, то 

Грузит семплы: мау, 2х1, ‚ай, .5тр, „ти 

Количество каналов — 32. На первый 
взгляд — аналог Раз! Тгаскег’а под Ут о\5, 
но это только на первый... Кроме всех воз 
можностей ЕТ, присутствуют: Тгаск ЕНем$ — 
долгожданная возможность положить на каж- 
дый канал какой-либо эффект (Ре[ду, чегео | 
де[су, Напдег, (РО, 9ююп), более удобный 
редактор. семплов, наложение фильтра (|о\ 
ра$ или МВ раз$) на каждый инструмент. Уп- 
ровление параметрами семплов с помощью 
кривых. Реализована полифония (следующая 
нота на коноле не зоглушает предыдущую) 
Также имеется такая функция, как Чгит ра{- 
1егпз (для тех, комуне хватает 32 каналов) 
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Весит: 4.5 Мб 
В качестве семплов использует: мау, „а, 
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Плюсы: Большое количество возможнос- 
тей, качество звука на порядок выше чем у 
других трекеров такого типа. 

Минусы: Требовательность в железу, не- 
удобный процесс загрузки семплов. Не поз- 
воляет класть фильтры на стереосемплы (хотя 
их использование поддерживается, что прият- 
но), необходимость заплатить за использова- 
ние $40, в незарегистрированной версии от- 
сутствует возможность экспорта муау. 

Сайт разработчика: 

Вир://таабоизе.пег4уБоуз.сот 


Вохх 

Весит: 5.5 Мб 

Понимает: Ьтх, Бт\ 

Грузит семплы: мау, 2, зтр, ай, 32 
(при наличии плагина). Это не трекер как 
таковой, а гибрид трекера, секвенсера и 
синтезатора, причем, на мой взгляд, одно- 
го из лучших современных зоНууаге-синте- 
заторов. 

Плюсы: Потрясающая функциональ- 
ность. Высочайшее, можно сказать, про- 
фессиональное качество звука, невысокие 
системные требования (Р-233 вполне доста- 
точно}, огромное количество плагинов. Есть 
возможность использовать профессионоль- 
ные УЗТ-плагины. 

Минусы: Ужасно неудобное управле- 
ние — куча мелких и часто совершенно не- 
объяснимых недостатков, которые ужасно 
раздражают. Сложность в освоении, куча 
глюков и багов. Неудобный процесс за- 
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грузки семплов, отсутствие встроенного 
редактора их. 

Возможно, данные недостатки будут уст- 
ранены в последующих версиях, и в резуль- 
тате мы получим лучший инструмент для со- 
здания музыки на РС 

Официальный сайт: 

уимии.Бигатаск.сот 
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‚зтр, №, а также инструменты Эт уп и В 
Опот Зуй. Каналов — 999 (!!!). Имеется 
встроенный синтезатор 15404 со стандарт- | 
ным набором функций (два осциллятора, 
два (РО, Ч юТоп, де!ау). Принцип созда- 
ния музыки немного напоминает Ву22: гото- } 
вые поттерны размещаются с помощью 
зедиепсе еЧНог’а (здесь он назван глупым 
словом р!ау!. 

Плюсы: Множество настроек и фильт- 
ров, качественное звучание, возможность В 
использования практически всех форма- 
тов семплов, простое управление — боль- 
шинство параметров, которые в прочих 
трекерах прописывались цифрами, здесь 
устанавливаются с помощью ручек. Хотя 
такой интерфейс. многим покажется удоб- 
ным (особенно тем, кто не пользовался 
трекерами ронее, а привык, 
КеВи\!). Токже имеется возможность со- 
хранить файл сразу в .тр3З. Можно син- 
хронизировать с п!-секвенсером, что 
позволяет использовоть Ргойу [оорз как 
весьма неплохую драм-машину; также поз 
воляет записывать партии по п. Поддер- 
живает ОтесХ и УЗТ-плагины. 

Минусы: "Странное” управление. Не 
слишком удобный процесс размещения нот в 
в паттерне, и зраге\ммаге к тому же.. 

Официальный сайт: 

улиии ГиНУорз.сот 

На этом все и позвольте откланяться, № 
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Мужество есть лишь утех, 
Кто ощутил сердцем страх, 
Кто смотрит в пропасть, 
Но смотрит с гордостью 
в глазах. 
© белым пером в волосах, 
Словно языческий бог, 
Ты прыгнул в небо, 
В гремящий грозами поток. 
Ария “Беги за солнцем” 


Мы продолжаем публиковать полез- 
ную и интересную информацию по бес- 
платно-онлайновой РПГ Тре Еоийв 
Сота. На этот раз вы узнаете, как до- 
статочно просто раскачать своего пер- 
сонажа до 20-го уровня, какие локации 


следует посетить, что делать в случае 
возникновения технических проблем и, 
наконец, как вступить в клан. Но глав- 
ное даже не в этом. Знаете, в чем? 

В том, что советы бесплатны. Про- 
сто абсолютно. 

Как и сама игра. 


Кок это ни грустно, но практически в лю- 
бой РПГ вом придется раскачивать своего 
персонажа до такого состояния, в котором 
он сможет хотя бы выжить в этом враждеб- 
ном, враждебном мире. ТВе Гоой Сота, 
естественно, не является исключением. Что- 
бы поднять своего любимца до общего уров- 
ня, на котором он будет использовать как ми- 
нимум четверть доступных заклинаний (или, в 
случае с воинами, уметь носить четверть от 
количества доступных доспехов), вам потре- 
буется примерно две-три недели игры по пять 
часов в день. Слабо? Как оказалось, мне и 
злобному соседу по журналу Ревенанту — 
нет. 15 уровень был желанным и стал вполне 
доступным примерно за вышеуказанный от- 


Маг (раскачивал я). Во-первых, четыре 
базовых атакующих заклинания (по всем 
четырем стихиям: Земля, Вода, Огонь и 
Воздух) плюс Яд, который против монстров 
абсолютно не годится. Во-вторых, лечение 
второго уровня, что является немаловаж- 


Святослав Торик войск отв 


Мегсват! Веро 
Это квест на время. Чтобы выполнить 
его, вам придется прокачать персона- 
жа до пятого уровня. Идите в банк 
А (на востоке от Храма), найдите 
МРС по имени К№ог ОКи|. Скожи- 
те ему “Кед\!ег”, затем — “Уе5”, 
Он даст письмо. Идите к любо- 
му из двух продавцов (оружей- 
нику или арморщику) и скажите 
ему “1еНег”. Продавец даст ра- 
порт. Теперь рысью мчитесь в 
город \Мп9Но\ (см. карту). Ни 
в коем случаем ввязывайтесь в 
драки и не виходи ВА ры. Мой- 
дите на зопедей ИТ некое 159 
Зипгоск и скожИ ему "Керф” №8 
зависимости от\ч@давца, выдовш@ 
рапорт, он даст вам либо 750 золой, 

либо 6000 Ехр. 


пофпришествию[в онлайн 


ной фишкой геймплея, ибо без лечения 
магу — никуда. В-третьих, защита двух 
уровней. 

Воин (раскачивал Ревенант). Во-первых, 
достаточно хорошо развитые скиллы (у Ре- 
венанта было “уклонение”, “атака”, “оглу- 
шающий удар”). Во-вторых, например, вла- 
дение топором достигло оч-чень неплохих 
степеней. В-третьих, воин смог носить улуч- 
шенные кожаные доспехи. При таком рас- 
кладе можно смело идти зарабатывать экс- 
пу на монстрах типа гигантских ос, гадюк 
или местных разновидностей богомолов 
(Кгаапюап5). Как известно, манчкины являют- 
ся самыми опасными монстрами 

НО! Не манчкинством единым жив персо- 
наж. Существуют вполне реольные квесты, 
за выполнение которых вам додут те самые 
драгоценные и неноаглядные пойнты опыта 


ТотЬ Иси4ег 

Поговорите с драконом БоагЮпд, 
что живет на юге возле кладбища в 
ЦаННоауеп. Скажите ему “ТотЬ Ка!дег” 
Идите в склеп на кладбище, дождитесь 
субъекта, похожего на Вйдапд, но назы- 
ваемого ТотЬ КаФег, и замочите его 
(2500 Ехр). Проблема в одном: кто-то 
пустил слух, что из ТК выпадает весьма 
нехилая роба, так что охотников до бед- 
ного грабителя гробниц практически в 
любое время очень много. Я и сам, зай- 
дя в Т4С, первым делом иду в склеп — а 
вдруг роба выподет@.. 


- Рапорт продавца Ко!р’а дает деньг® 

- Рапорт продавца аниененивииетиу) 

Этот квест можно выполнить и второй 
раз — с другим продавцом 


В/асК Магке! 

Крайне сложное задание, так как выпол- 
нять его долго и нудно, а экспы почти не да- 
ют, хотя доступ к черному рынку — очень по- 
лезная штуко. Начните выполнять квест 
Мегсваг! Верой и, не добегая до \ИпаНо\, 
идите в Видапа’з Сауе. Пройдя пещеры до 
выхода в Теуез То\муп, найдите МРС по име- 
ни Азагт. Скажите ему “Керой” и скорее бе- 
гите в У/Н. Если прохождение сквозь пеще- 
ры вам кажется слишком долгим, можете по- 
пасться первому же монстру, умереть и бе- 
жать уже из храма ПаР!Науеп в МИп9Но\ — 
времени, по идее, хватит. Довыполняйте 
квест Мегсраг! Керой, получите 500 золо- 
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тых и немного экспы. Теперь подождите 2 
уровня. Найдите Лорда Санрока, поговори- 
те сним. Он обвиняет вас в утечке товаров, 
причиной которых являются воры из ТМеуез 
Тоууп. Ни в коем случае не говорите выделя- 
ющееся “тегспап5е” — квест аннулирует- 
ся. Возьмите из сундука в соседней комнате 
бриллиант и отнесите его Асарру. Он ска- 
жет, мол, извиняется за подставу, и предло- 
жит обратиться к Те ег. Найдите в У/Н 
тренера скилла додде — Те Цикега — и 
скажите ему “МогКке! о! ЭНадо\м5”. Теперь вы 
можете сказать продавцу оружия, что в со- 
седнем здании, “Наск тагке!”, и получите 
доступ к черному рынку. 


Бриллианты Лорда Санрока 

Вариант 1. После выполнения задания 
Васк Маке! поговорите с Санроком и при- 
знайтесь в содеянном. Он скажет, что иску- 
пить свою вину вы сможете лишь возвраще- 
нием товаров. Здесь есть одна хитрость: 
Лорд Санрок просто тает, когда видит 
бриллиант в своей многочисленной коллек- 
ции. Бриллиант есть в соседней комнате в 
сундуке. Возьмите бриллиант и просто от- 


уулу. Пакпу.сот/-Кп!аВагдиез!5.Мт — 
здесь расписаны все квесты Аракаса. Если вы 
продвинулись более чем до двадцатого уровня, 
не забудьте посетить эту страничку и посмот- 
реть остальные квесты первого острова. 

ум Мерона[сот/КпомтЬид.азр — список 
глюков, как вне игры, так и внутри. По последним 
как раз и надо обращаться к мастерам игры. 

ум. 4еропа/сот/дийав.азр — список кла- 
нов и серверов, на которых они “живут”. С 
'АБуз$Ме!, правда, приведен только 500, но никто 
не мешает вам вступить в Ко\У и кинуть линк на 
Т4СРопа! 

И напоследок для тех, кто не читал статью о 
Т4С в предыдущем номере, повторяю список не- 
обходимых адресов: уму аБуззперсот, ум. Че 
Затегз.сот, ууу Не 4сотта.сот, йпа.аЯтпе. 


РР 


дайте его Санроку (сказав “О!атопд”). 
Получите 400 золотых и незначительное 
повышение кармы. 

Вариант 2. В ТМеуез То\ммп скажите 
Асарру “.юБ”. Идите в комнату рядом с 
Лордом Санроком в УМН и возьмите из 
сундука бриллиант. Принесите его 
Асарру и скажите “Оютопд”. Он будет 
благодарен и даже научит вас Те! $КИ|. 


Тгиз? @ие5! 

Чтобы выполнить этот квест, нужно 
убить Балорка на четвертом уровне 
Иа Ноуеп бупдеоп, иначе в итоге все 
обломоется. Идите в Видапд'$ Сауе и 
найдите дальний северо-восточный вы- 
ход (см. карту). Дойдите до домика СА 

Негтй’а и поговорите с ним, сказав “\гиз!", 
“мой|”, “ргоуе” и “даудМег”. Идите в 
УМпаНо\ и перед тамошним храмом най- 
дите девушку по имени Мак Мга. Скажите 
ей “ОЗ Нет!” три раза. Затем скожите 
“гиг. Она попросит сделать одно молень- 
кое одолжение — убить сотню гоблинов. 
Предыдущие убийства не считаются, так что 
постарайтесь выполнить эту, первую часть 
квеста как можно раньше После того как 
сотня гоблинов честно полегла под вашими 
ударами, снова идите к ней и скажите “О! 
Негти”, затем “!гиз!. Она даст кольцо (К тд 
оЁ1го$!), которое нужно отнести ее отцу, О! 
Негтй’у. Донесите кольцо, скажите ему 
“туз” и получите Ат\е! о Ргес5юп (+5 к 


'АдИНу) и 4000 экспы 


$КийЙ Ваддег 

На севере от храма НаМНоуеп есть зда- 
ньице Маде То\ег, в котором обычно про- 
дают заклинания. Один из продавцов — тип 
по имени Игапоз. Поговорите с ним, загово- 
рите об ингредиентах и скажите ему 
“Магзас Сгед”. Идите в МИпдНо\, к тамош- 
нему магу по имени Могзас Сгед, скажите 
ему “Игапо5”. Он расскажет про ингре- 
диент — это всего лишь полуразложив- 
шиеся крылья летучей мыши (Ресоута 
Ва! \У/тад$). Вернитесь в (Н, найдите 
(можно в подземелье храма) и убейте 
несколько ипдеа4 Бс!5 — пока не выпа- 
дут крылья. Идите к Ураносу, скажите 
“могк”, “тогефеп!” и “Оесаута Во! 
\М/паз”. Он даст ЗКиЙ Ваддег (неплохой 
ножик, но требует 12 $1, 43 |ме| и 15 
\У\М:5). Кстати, по последней версии, мож- 
но не бегать в УУН, а, убив мышь и взяв 
крылья, просто сдать их Ураносу. Но эта 
информация мною не проверялась. 

Вот, пожалуй, и все относительно 
простые квесты, дающие вам, во-пер- 
вых, пищу для размышлений, во-вторых, 
возможность убить время, в-третьих, 


более или менее прокачаться, в-четвертых, 
некоторые предметы, которые вполне при- 
годятся (например, амулет я так до сих пор 
и ношу). 


В мире Тйе Роий! Сотта есть несколько 
локаций и персонажей, просто необходимых 
для выживания и прокачки. Это и маги, и тре- 
неры, и просто добрые МРС. Начнем с малого. 


Рагкват9 

В НаРНауеп возле кладбища на юге 
проживает дракон ВагКЮпд. Ключевые 
слова — “Со!9” (он даст 200 монет) и “Неа!” 
(пока вы не достигнете 6 уровня, он будет 
вас лечить). 


Храмовники 

Храмы в [Н (центр города) и \/Н (северо- 
запад). Сказав им “Неа”, вы получите пол- 
ное лечение. Тоже годится максимум до ше- 
стого уровня. 


Маги 

Обучают магии. В НМНауеп — на севере 
в одиноко стоящем здании на полуострове. В 
\УМпдНо\м — на юго-западе, в одном из зда- 
ний. Магов легко отличить по одежде — такая 
вся золотым по черному расписанная. Чтобы 
выучить новое заклинание, нужно сказать ма- 
гу “еагп” или “1еасН”. Убедитесь, что вам хва- 
тает параметров, денег и скилл-пойнтов на 
новое заклинание — об этом лучше спросить 
у кого-нибудь из опытных магов, может, они и 
помнят. Просто киньте в чат фразу “М/Па!з 
{Не геаз Юг Ио! зре!|2”, вместо “Чо! ре!" под- 
ставив название требуемого заклинания. 


Тренеры 


Обучают полезным скиллам. Всего скил- й 


лов немного, а самый мощный можно изучить 


уже на 30-м уровне. Вот только учителей 
придется искать — они по всему континенту 
разбросаны... Но об этом тоже можно спро- 
сить в чате — “\\Пеге 15 Ва! КИ! 1еаспег?”, 
вместо Йа! $К!| — название скилла, который 
вам резко захотелось прикупить. 


Продавцы 

Эти ребята с удовольствием купят и про- 
дадут все, что проходит по их части. Напри- 
мер, броню (то один продавец), оружие 
(то уже другой продавец) или волшебные 
предметы (это третий продавец). Найти их 
нетрудно — у них перед офисом вывески ви- 
сят с пояснениями. 


Вследствие определенных игровых глю- 
ков бывает так, что человек... мм... застрева- 
ет. Как правило, в связи с тем, что он не ви- 
дит дверь. То есть — вошел в комнату, а вый- 
ти не может. Потому что дверь закрыта. Но 
открыть ее нельзя Потому что ее не видно. 
Вот вам смешно, а я, когда первый раз заст- 
рял, сразу запаниковал. Хотя оно того не 
стоило — достаточно либо позвать СМ'а, 
либо перезайти в игру. 

Впрочем, бывают вещи и посерьезнее... 
Как-то раз я попросил одного приятеля про- 
следить за моими вещами, пока я поменяю 
персонажа на мула, который таскает все мои 
ценности. Вышел основным, зашел мулом... 
вещей нету, приятеля нету. “Что за*..." — поду- 
мал я и вызвал СМ’а. ГеймМастерша трезвым 
взглядом заценила ситуацию, спросила, какие 
вещи я скидывал, никнейм этого приятеля — и 
через пару секунд мы все трое — я, приятель и 
СМ — оказались на безлюдном острове. По- 
сле десятиминутного допроса приятель со- 
знался в краже, скинул вещи и был таков. Вро- 
де я стех пор его в игре не видел.. 

Еще история. Один парень застрял в ла- 
биринте. Точнее, в Видапа'$ Сауе. Там, че- 


стно говоря, после шести-семи пробе- 

жек застрять трудно, потому что карта 

сама уже укладывается в голове, и если 

не слишком часто останавливаться на 

драки, то пробегаешь все это дело на 

автомате. А тот парень застрял. Вопил 

на весь чат, мол, помогите, вытощите! 

Когда его СМ вытащил, он потом сооб- 

щил — парень был второго уровня, его 

с собой какой-то “десятчик” потащил в 

группе, чтобы экспу бедняге на халяву 

добывать, а потом из-за лога вылетел. 

И второуровник так там и торчал, пока 

мастер не вытащил... “Ну че, типа ау?” 
Вывод один. Если возникают какие- 

либо технические или игровые пробле- 

мы, вызывайте СМ’а. Он поможет. Де- 

лается это просто — нажимаете Сн+1, 

смотрите, у кого напротив никнейма пропи- 

сано СМ (или Арргепнсе СМ, или еще-что- 

то-СМ, не столь вожно), и расписываете 

ему проблему в личном пейдже (с помощью 

опции Раде). 


Примерно половина геймеров, тусую- 
щихся в онлайновых РПГ, экшенах, стратеги- 
ях или симуляторах, предпочитают рано или 
поздно обзаводиться своими кланами либо 
вступать в оные. Психологические предпо- 
сылки и мотивации сих странных действий я 
обсуждать не берусь, хотя все это как пить 
дать связано со стадным инстинктом и спо- 
собностью/влечением к размножению. В 
общем, любят геймеры в кланы вступать. Но 
если в вашей любимой “кваке” и “контр- 
страйке” просто прописать в никнейме, ска- 
жем, [СООЦ — кок нечего делать, то в Т4С 
вам придется хорошенько постараться. К 
никнейму придется приделать аббревиату- 
ру клана. А чтобы сделать это, нужно запла- 
тить СМ‘у — внимание! — 100.000 (сто ты- 
сяч) золотых. Для сравнения: за одну убитую 

крысу дают 1-2 золотых, за гоблина — 
25-30, ну а максимум для героя 15-го 
уровня, убившего действительно силь- 
ного монстра типа Ассассина, — 100 
золотых. Вот и думайте, нужен вам клан 
или нет. Сейчас на сервере АБуззМе! 
самым распространенным кланом явля- 
ется, наверное, Ко\ (Кам о! Уао!), в 
который чуть было по собственной глу- 
пости не попол и ваш покорный слуга. 

Дело в том, что туда берут только людей 

с положительной кармой и тех, кто по- 

мог в чем-либо кланерам Ко\. В общем, 

однажды я ходил в кампанию против ор- 
ков с приятелем из этого клана. Его уби- 
ли, он исчез и, как полагается, оставил 
на земле 15% своих вещей в виде од- 
ной-единственной, но жутко дорогой 


накидки. Я прихватил эту накидку и бросился 
спасать свою тогда еще слабую шкуру в 
сторону (Н, где, по моим прикидкам, и дол- 
жен был возродиться кланер. Я притащил 
ему обратно накидку, наверное, потому, 
что на меня она тогда не налезала — пара- 
метров не хватило. Он же справедливо рас- 
судил, что раз я так серьезно помог ему, то 
должен быть удостоен чести вступить в клан 
Ко\. А вступление, надо сказать, заставит 
вас соблюдать устав клана, что для меня, 
личности свободной, практически нереоль- 
но, Слава богу, у меня не оказалось ста ты- 
сяч золотых и “пришлось” отказать 


Отсюда мораль: думайте головой, нуж- 


но ли оно вам. 


На сегодня все Заходите еще — 


юпск@юготата.ги. № 


Аккурат в тот день, когда я пришел в мир Т4С, 
там состоялось замечотельное состязание, уст- 
роенное СМ‘'оми. Турнир назывался “Випа поте 
Басоп”, и сведения о нем я собирол отрывками из 
уст различных участников и болельщиков. 

Насколько я понял, выглядело все это следу- 
ющим образом. Два клана (кажется, это были 
гильдии Ко\У и 500} собирались в условленном 
месте в условленное время и, ночинся в 
Цар!Ноуеп, мчались всей гурьбой разными пу- 
тями в УИпд Ном. Прикол был в том, что с собой 
у них был один из членов клана, которого пре- 
вротили в свинью. Если по пути так случалось, 
что “бекон” убивали, приходилось начинать все 
сначало — от храма в [Н, К сожалению, турнир 
проводился только один раз. Я присутствовал 
при “раздаче слонов”, но запомнить, насколько 
крутые вещи давали, увы, не мог, так кок сам 
был новичком (третий или четвертый уровень). В 
данный момент я пытоюсь уговорить СМ’ов 
провести еще один турнир с “беконом” или что- 
нибудь еще в таком духе. Отвечают, что когда 
посещение сервера увеличится, тогда, может 
быть, и проведут еще разох.. : 


ИГРОМАНИЯ 
ТЕРРИТОРИЯ РАЗЛОМА 
а: = # 


Эволюция насмарку ‹ 


еловек 
все по- 
знает в 
сравнении. Вряд ли 
кто-то станет спорить 
тверждением. Недавно прочитал 
роман Марининой и неожиданно для себя 
понял, что пишет эта “бульварная писатель- 
ница ширпотреба” (как выражаются неко- 
торые газетчики) значительно лучше, чем 
Агата Кристи. Стиль мощный. Мысли ровно 
построены, выводы — не поспоришь. Да и 
сюжет подбирает вдумчиво, сколько дето- 
лей по полочкам разложено, а в единую 
картину они лишь на последних страницах 
собираются. Или вот еще фильм посмот 
рел, “Семь” называется, тот, что с Брэдом 
Питом. Сильное кино. Все, что до этого в 
жанре снимали, в подметки ему не годится 
А не появись этот фильм, ведь так бы и пола- 
гал, что “Блэрская ведьма” — предел мисти- 
ческих мечтаний Это все к тому, чтобы вы 
прониклись, как важно человеческому моз- 
гу иметь начальную точку отсчета для сров- 
нения старого с новым. Когда сравнивать 
не с чем, то новоявленное воспринимается 
как предел мечтаний 
Но прогресс не остановить. Потому что 
обусловлен он стремлением человека полу- 
чать удовольствие в неограниченных коли- 
чествах. И стремление это неискоренимо 
потому что зарыто в самую подкорку созна- 
ния любого живого существа. Можно ска- 
зать, что мы еще и людьми-то не были, а 
стремление к наслаждению уже было. Есть 
такой замечательный опыт. Его какой-то фи- 
зиолог (не помню имени) придумал, и суть 
проблемы данный опыт как нельзя лучше от 
ражает. Означенный ученый брол крысу и 
вживлял ей в мозг электроды, которые при 
надавливании на соответствующую кнопку 
раздражали центры 
чего крысе, так сказать, демонстрировали 
действие прибора. Как только грызун осва- 
ивался и улавливал логическую связь “кноп- 
ка-удовольствие”, он начинал давить на де- 
вайс с небывалым остервенением. И “полу- 


наслаждения. После 


3. 


Ахеу МакагепкКОЕЕ 


Как только грызун осваивался 
и улавливал логическую связь 
“кнопка-удовольствие”, 
он начинал давить на девайс 
с небывалым остервенением. 
И получал удовольствие” 
до полного истощения 
нервной и прочих систем. 
чал удовольствие” до полного истощения 
нервной и прочих систем. Так и помирал 
“под кайфом”. Потом уже другие ученые и с 
другими животными подобные опыты прово 
дили (даже с приматами экспериментирова- 

ли), и всегда результат был одинаков 

В компьютерных играх наблюдается 
сходная ситуация. Человек стремится полу- 
чить как можно больше удовольствия и при 
кладывает немоло усилий, чтобы “качество 


Во- 


только в том, на что ориентируется 


удовольствия постоянно возрастало. 
прос 
геймер, когда оценивает качество -игры. 
Ведь и в случае с компьютерными играми 
должна быть какая-то точка отсчета, То, с 
чем сравнивается очередное “творение” 
ейммейкеров. Интересно, что ни одна из 
вышедших на сегодня игр не воспринимает- 


ся как идеал, Значит, мы сравниваем новые 


Е 


Э 


< 
игры не с их 
предшественни- 
ками Подумать 

только, какая-нибудь 

современная ЗО-стра- 

тегия, если мысленно сопоставить ее, ско- 
жем, с Бупе 2, выглядит просто пределом 
мечтаний. Однако не мы ли порой кроем по- 
добные суперноваторские “три-дэ-рэтээсы” 
почем зря... Выходит, точка отсчета лежит 
где-то чуть повыше того, что могут предло- 
жить играющему современные игры 

Копаем чуть глубже и обнаруживаем эту 
самую планку, что называется, у себя под 
носом. Жизнь. Разве не с ней большинство 
из нас сравнивает любую новую игру? Нет, 
никто не пытоется говорить о заложенных в 
геймплей возможностях, которые в нор- 
мальной жизни просто нереолизуемы. Речь 
идет о реализме. Получается, что предел 
мечтаний — это полное соответствие игро- 
вого окружения тому, что мы можем воспри- 
нимать в реальном мире. Например, про- 
сто идя по улице. И на данном этапе разви- 
тия игрового жанра “жизнь правит балом”. 
То есть все разработчики стремятся сде- 
лать игру, максимально близкую к реальной 
жизни. Не в плане полного соответствия за- 
конам реального мира, а сточки зрения де- 
тализации игрового пространства и числа 
средств “общения” этого пространства с иг- 
рающим. Если быть еще проще, то все пы- 
таются сделать игру, в которой “картинка” 
была бы неотличима от того, что видит наш 
глаз в реоле. Игру, в которой можно было 
‘бы вдыхать запахи “полной грудью”, тем или 
иным способом ощущать “действие” окру- 
жающей (игровой) среды на свое тело... нуи 
так долее по списку. В итоге должно полу- 
читься нечто близкое к утопическому Дипта- 
уну из романа Сергея Лукьяненко “Лаби- 
ринт Отражений”. 

Следующий логический шаг достаточно 
очевиден. Как только эффект присутствия 
(т.е. должный уровень реализма} будет до- 
стигнут, то “править балом” будет уже не 
жизнь, а компьютерные игры. Они смогут 


ту а 
т. 


— 


раздражать значительно большее количе- 
ство центров удовольствия и делать это с 
большей интенсивностью. Ведь в игре зна- 
чительно проще, чем в жизни, смоделиро- 
вать ситуацию, приносящую удовольствие 
(неважно, что это будет: прыжок с парашю- 
том, горячая ванна, сладкий пудинг или секс 
с Мадонной). Мы начнем, как те самые кры- 
сы, жать на кнопочку с большей интенсив- 
ностью. Сейчас мы ограничены рамками, 
налагаемыми физическим миром; в игре же, 
которая ничем по ощущениям не отличает 
ся от реальности, эти рамки существенно 
расширятся. 

Куда двинется игровая индустрия, когда 
сами игры станут ресльнее жизни? Понятно, 
что некоторое время будет наблюдаться 
экстенсивный рост. Когда игры будут освои- 
вать просторы “нового жанра”. Все очертя 
голову начнут пробовать то одно, то другое 
Но в играх подобного рода достаточно бы- 
стро окажутся реализованы все “пределы 
человеческих мечтаний”. Ведь моделиро- 
вать среду на уже готовом движке предель- 
но просто. Особенно если движок этот — 
предел мечтаний. Число нажотий на кнопоч- 
ку удовольствия начнет зашкаливать. Игра 
сможет (и обязательно сделает это) потес- 
нить саму жизнь по количеству и качеству 
получаемых человеком удовольствий. И 
придется искать новые ориентиры, 
“планки”, на которые можно равняться. И 
они просто обязаны быть лучше всего того, 
что способна предложить нам жизнь сеичас 


новые 


Похоже, человечество вплот- 
ную подошло к очередному этапу 
своего эволюционного развития 
Первый большой шаг на своем 
эволюционном ‘пути человек сде- 
лал, осознав самого себя, второй 
— когда начал использовать ору- 
дия труда и научился с их помо- 
щью модифицировать под себя 


окружающий мир (о последово- 


тельности, впрочем, можно по- 


спорить). И вот мы на пороге но- 


...все разработчики стремятся 
сделать игру, максимально 
близкую к реальной жизни. 

Не в плане полного 
соответствия законам 
реального мира, а сточки 
зрения детализации игрового 
пространства и числа средств 

“общения” этого пространства 

с играющим. 
В итоге должно получиться 
нечто близкое 
к утопическому Диптауну 
из романа Сергея Лукьяненко 
“Пабиринт Отражений”. 


вого “шага”, который, возмож- 
но, сможем совершить блого- 
даря компьютерной игровой 
индустрии. Шаг к совершенст- 
ву и в неизвестность одновре- 
менно. Сейчас мы не способ- 
ны в полной мере осозноть, 
что ждет нас в будущем. Как 
не мог знать человек, впервые 
взяв в руки полку (которую в 


„..мы на пороге нового “шага”, 
который, возможно, сможем 
совершить благодаря 
компьютерной игровой 
индустрии. 

Шаг к совершенству и 
в неизвестность одновременно. 


дальнейшем историки назовут о‹ 


корбительным термином копал- 


, к чему приведет этот его шаг 


все человечество спустя тысячеле 


тия. Но темпы развития техноло- 


гии в наш век столь велики, что 


шаг, на который раньше уходили 
вполне может 


тия, теперь 


сделан 


за два-три десятка 
лет. Так что у нас с вами есть не- 


плохие шансы дожить до нового 


и 
р х 


ИГРО ния 
ТЕРРИТОРИЯ РАЗЛОМА 


< МР „Фьь 


витка эволюционной спирали вида Ното 
Зар!епз, витка, смоделированного совер- 
шенствованием компьютерных игр. И лично 
мне чертовски интересно посмотреть, что 
ждет человечество там, “за поворотом” 


Маленькая биологическая справка. Су- 
ществует альтернативное мнение, что опи- 
санный в данном материала “новый виток” 
спирали развития человечества есть ничто 
иное, как тупиковая ветвь нашей цивилиза- 
ции. То, к чему в свое время и разными пу- 
тями пришли майя, инки и Великая Римская 
Империя. Пытаясь отгородиться от реаль- 
ности или ‘попросту подменяя ее новыми 
идеоломи и целями, мы не учитываем одно- 
го очень важного момента. Человеческий 
организм по природе своей рассчитан на 
функционирование в реольной физической 
среде. Возможно, уход от. реальности в иг- 
ровое компьютерное пространство приве- 
дет к тому же эффекту, к какому привело 
крысу излишне частое нажотие на “кнопку 
удовольствия”. Получив небывалый про- 


стор возможностей и необходимость пост- 


роить новый идеал бытия, мы попросту 
“сгорим”. Системы нашего организма, и в 
первую очередь нервная, попросту не вы- 
д 
вития цивилизации превзойдут адаптацион- 


ные способности человеческого тела, и все 


жат подобного напряжения. Темпы раз- 


закончится доже раньше, чем человечест- 
во сможет осознать неизбежность конца 
Но это всего лишь одна из множества аль- 
тернативных версий дальнейшего развития 
событий. И автор вовсе не исключает воз- 


можность хеппиэнда. № 


> (Обсудить тему в дискуссионном 
разделе “Почты“. 

по электронке — дотег@/дготапт. го, 

по старинке — Тихорецкий бульвар, д.1 
корп.5, оф.4 15. 


ОЕАТНМАТСН 


_ оннййне” 
НОВ 


ммм. РасНса!-ор5.пе? 

Наиболее характерными особеннос- 
тями новой версии ТасйсаЮрз 1.6 Беа 
можно назвать исправленную скелетную 
анимацию моделей (в версии 1.5 при се- 


тевой игре модели иной раз дико пере- 
кручивало и деформировало}; дальней- 
шее усовершенствование и оптимизацию 
игровых карт; ну и, разумеется, продела- 
на изрядная работа по общей оптимиза- 
ции кода, отстрелу глюков/багов и ис- 
правлению игрового баланса, А в гряду- 
щей в скором времени Вею2 обещаны 2 
новых вида оружия (НК-33 и НК-55} и как 
минимум одна-две новых карты. 


$$ 


ммм.ВаИе.пе!/ 
гап4отпте/татез.Вт 


Объявлена разработка нового мода 
под Н-Ё под названием Тифо. В основе 
геймплея — гонки с использованием про- 
пеллеров. Звучит отвратительно, но тем 
не менее это так. Есть трасса, по которой 
надо летать со страшной скоростью, изо- 
бражая из себя Карлсона последней мо- 
дификации. К сожалению, пока оружие 
и боты недоступны. Это альфа, но игра- 
бельная. Точнее — смотрибельная. 


$$$ 


мии. рГапе#гипгеа!.сот/ 

зтКеогсе 

Пожалуй, самая неожиданная новость 
от авторов проекта Энке Рогсе — объяв- 
лено о его разработке под еще не вышед- 


Ака 


Ма4пе5$ 
умими. рапециаке.сот/тадтез5/ 

Мод Мадпез$ отличается от прочих мо- 
дов тем, что в нем нет существенных отли- 
чий от прочих модов, которые, в свою оче- 
редь, сильно отличаются друг от друга; 
Мадпез$ СВОДИТ ОТЛИЧИЯ ЭТИХ МОДОВ К МИНИ- 
муму, тем самым выгодно отличаясь от них... 
хм... Где я?.. 


Сущность сего мода — это смена дизай- 
на оружия. Каждый его вид обзавелся воз- 


можностью альтернативного огня, как 
в На|Н-Ше или в ОТ. Всего в моде 13 видов 
оружия, причем сюда включены аналоги тех 
смертельных штучек, что наличествовали 
в первой и второй Кваках. Все остальное — 
геймплей, нопример — осталось таким, ка- 
ким оно было в оригинальном КуУЗ. В об- 
щем, вряд ли мод стоит того, чтобы его вы- 
качивать. На диске “Мании” отсутствует — 
чего место зря тратить... 


Согк5сгем 

ууу. р/апе!циаКе.сот/Яге/согкзсгем/ 
паех.Вт! 

Этот мод заслуживает того, чтобы взгля- 
нуть на него внимательнее. Вроде бы — ти- 
пичный дефматч, но существуют две глав- 
ные вещи, делающие дуэли куда как нети- 
пичными. Во-первых, разработчики выкину- 
ли все КуЗ-оружие, кроме рельсы особого 
дизайна и формата. А во-вторых, в Согк- 
Зсгеми есть крюк. 

“Рельса” полностью переделана, выст- 
рел стол значительно зрелищнее — этакая 
спиральная молния. Потроны уничтожили 
как класс, между выстрелами проходит те- 
перь больше времени; и есть индикатор пе- 
резарядки. Существенно возросла и убой- 
ная сила мутировавшего рейлгана. Но са- 
мое привлекательное в моде — это не ору- 
жие, вовсе нет. Это крюк, которым можно 
цепляться буквально за все (ну, как это 
обычно и водится у крюков в “Кваках”). Дей- 
ствует стопроцентно. Сочетание подобно- 


го устройства с рельсой делает рассматри- 
ваемый мод предметом мечты для кемпе- 
ров. С помощью крюка в СогК$сге\му можно 
совершать просто безумные акробатичес- 
кие трюки, проникать в места, обычным 


ИЕ ОКУ лир 


игры вас уже не устраивают, стоит скачать 
мод (или взять на нашем компакте), Повесе- 
литесы! 


Вюо4 Рог Нопог 

ум. Моосфотопог.сот 

Если вы помните такие моды, как Мачег 
$мог4 или У/тага \У\агз, то сможете при- 


мерно представить, что вас ожидает и в слу- 
чае с В!Н. Это дефматчевый мод с разделе- 
нием на классы, коих всего четыре: 


*) , 
Га 

смертным недоступные, и оттуда вести 
смертоносный огонь. Одно попадание при- 
водит к смерти противника, что изумитель- 
ным образом обостряет геймплей и спо- 
собствует развитию реакции 

В общем, если традиционные способы 


Воин — самый мощный класс, с броней 
300 единиц и с целым набором колюще-ре- 
жуще-давящего инструмента. Может сто- 
новиться берсерком. 

Маг — ну что можно про него сказать? 
Дохлый, но крайне неприятный, запоем 
пьет ману и швыряется всякой магической 
гадостью. 


Амазонка — веяние политкорректности, 
вооруженная крюком, которым цепляется 
за все, что попадет под руку. 

Арбалетчик — средневековый снайпер. 

На кождой карте существует два прин- 
ципиально важных объекта, без которых иг- 
ра просто немыслима. Это Храм (Тетр/е) 
и Кузница (Рогде). В Храме можно приобре- 
сти новые способности, правда, только для 
магов, или купить бутылочки со здоровьем 
или маной. В кузнице, само собой, приоб- 
ретают оружие и доспехи. Приобретают — 
ибо здесь есть деньги. А кроме них, есть экс- 
па. И то и другое получают за уничтожение 
себе подобных. Так что — стимулов для 
убийства предостаточно. 

В целом же мод представляет собой до- 
вольно любопытное изделие, но рекомен- 
дуется строго поклонникам экшенов фэнте- 
зийной направленности. Заядлый каунтер- 
страйковец вряд ли найдет здесь для себя 
что-либо интересное. 


Сретиса! Ех154еп5е 

уиимигеддептез5.сот/се/се. фт! 

Этот мод создан для одиночной игры. 
Синглплеер — редкий гость в наших краях 
Как во всех ТС, здесь присутствует даже 
сюжет. Кеесе Мах, программист, приезжа- 
ет в город Моазве, чтобы навестить свою 
сестру. По прибытии он обнаруживает во- 
круг себя полный бардак с грабежами, 
убийствами и насилием прямо посреди 
улиц... Как вы думаете, что он делает® Ну! — 
с радостно-безумным энтузиазмом кидоет- 


ся в самую гущу вакханолии. А перед экро- 
НОМ Сидим МЫ. и шевелим, шевелим, шеве- 
ЛИМ МЫШЬЮ... 

При первом же взгляде на мод понима- 
ешь, что разработчики явно переиграли 
в 5. Мрачный город, где бегают толпы 
бандитов, за ними гоняются корпоративные 
секьюрити, какие-то наркоманы везде, му- 
танты, гопники. Словом, Первопрестольная 
где-то с десяти вечера и до утра. 

Однако оформление на уровне. В мод 
включен набор нового оружия: от “Узи” 
и до плазменной винтовки. Переделан 


НОО, где теперь отображаются и такие по- 
казатели, как сила и выносливость. Разуме- 
ется, не обошли вниманием и врагов. Они 
все разные, абсолютно. Но знаете, все эти 
враждебные гуманоиды, кем бы они ни бы- 
ли, зомби ли, налоговыми ли инспектора- 
ми... Попривыкли МЫ К НИМ, ЧТО ЛИ. 

Впрочем, мод все равно весьма и весь- 
ма симпатичный. Одиноким любителям 
разнообразить сингл — рекомендуется. 


1иЯНтаНоп 2.81 

ул. рюпе!ипгеа!.сот//иййгайоп 

Раньше |пНИ№гайоп можно было смело 
назвать оружейным модом. Разработчики 


ограничивались заменой стандартного 
оружия на собственное, в данном случае — 
реальное. Но с версии 2.8 мод плавно пре- 
вратился в тотальную конверсию. Со свои- 
ми картами и прочими атрибутами ТС. По- 
ка сложно сказать, насколько он хорош 
и конкурентоспособен относительного то- 
го же Тасйса! Орз и ЗКе Гогсе, но буду- 
щее у него, бесспорно, есть 


Ш! Оа$Кос! Атр’а 
уму. ипгеаШу.ога/изааг33 
Любопытнейший мутотор, позволяющий 


делать неожиданные вещи 
— играть в Ипгеа| на основе ЦТ; 
— произвольно менять бэкграунд меню; 


ОЕАТНМАТСН 


шую Тибез 2. В первой же версии на 
движке Т/без 2 будет 30 видов реального 
оружия, новая, полностью настраивае- 
мая система выбора класса игрока, 12 
видов транспорта для боев в воздухе, 
на земле и в воде, ну и, разумеется, пол- 
ностью новые модели. Посмотрим, что из 
этого выйдет и когда... 

А пока вовсю кипит работа над верси- 
ей 1.60 под (Л, в которой будут новые 
скины для моделей, полностью новый 
НОО, сменятся все звуки (их более четы- 
рехсот), ну и, разумеется, будет оптими- 
зация под самые последние патчи (на дан- 
ный момент — 11436}. 


мии. ипгеа!.ги/е5/ 

ОТРас!436.ехе 

Вышел патч 436 для ОТ. Взять его мож- 
но снашего компакта, либо по указанной 
ссылке. 

Вот список изменений 

— устранены ошибки, возникавшие 
ранее при использовании джойстиков 
в качестве управляющего устройства; 

— устранены ошибки синглового лэд- 
дера 432-й версии патча; 

— добавлено сообщение о статусе 
системы защиты пароля, отправляемое 
сервером клиентам; 

— устранена проблема совместимос- 
ти СвайепдеНИО с некоторыми модифи- 
кациями; 

— гарантируется стопроцентно кор- 
ректная работа опции Тежюгеоск; 

— устранены проблемы, возникав- 
шие ронее при попытке повторного запу- 
ска редактора Упгео!Е после его зави- 
сания; 

— устранены незначительные ошибки 
визуализации подключаемых текстур при 
работе с редактором Упгеа!ЕА. 

Кроме того, разработчики сообщили 
о полной “сетевой” совместимости 436-й 
версии патча с предыдущими заплатками, 
начиная от 01432 и выше. 


$$$ 


Из офиса компании Мсгозой пришло 
сообщение о том, что движок Цпгеа! явля- 
ется теперь официально лицензированной 


платформой разработки игр для консоли 
Х-Вох. Говоря проще, камрады, Билл Гейтс 
приобщил-таки один из самых перспектив- 
ных игровых движков современности. И не 
поздравить его с этим просто нельзя. 


$Ф$ 


ммм/.рГапеиаке.сот/ 

магЬй4/ 

\УМагЫга РгодисНоп$ объявили о выходе 
версии 1.0 мода Вахоока ©3. Море ракет, 


бомб и гранат... Кишки, брызжущие све- 
жим содержимым вам в монитор! Оно того 
стоит, поверьте мне. Смерть кемперам! 


$33 


ВНр://р1апещиаке.сот/ 
агадопьаИЛсуоиттст 
Япа!. Вт 
Появилось обновление 

для ожидаемого мода 

ОгадопБа!Й СуаКе — жут- 

кие анимешные модели 

Гляньте сюда! Вы толь- 

ко посмотрите а 

ЭТ 01 ` 

Впрочем, 

несомненно, фанатов ока- 

жется просто миллион 

к дате релиза. Аниме, все 

ж таки... Местами даже 

хентай 


$$ 


ммм. р[ате?- 

диаке.сот/М/ 

На сайте {М--ОЗА появились пять новых 
уровней. Весьма профессионально сдела- 
ны. Советую обратить особое внимание 


— использовать оружие Ц в (Л и но- 
оборот; 

— получить полную поддержку мутато- 
ров Тв Ц; 

— хранить до 20 зауе’ов (стандарт- 
но 10); 

— создавать свои мэп-поки. 

То есть, фактически, играть в старый до- 
брый Упгеа! на более современном движке 
ОТ, причем настроек — море. Недавно, 
кстати, вышел апдейт, который также реко- 
мендуется к скачиванию. 


Упгеа! Ротге5$ 

уу. ипгеайопгезз. сот 

уиуиуи. р[апе!ипгеа!.сот/тод5диаа/ 
гемемз/ипЕНт 

Выхода этого мода ждали почти год, 
то есть практически со времени появления 


самого ОТ. Думаю, все знают, что есть Теат 
Гойге$$ в “Квейках” или, скажем, Но!-Ше. 

Все же расскажу, но очень вкратце. 
Имеет место противостояние двух команд, 
в каждой могут быть представители различ- 
ных классов. В случае ЦпЕ это: 


Капдег — легковооруженный скаут, 
то бишь разведчик. Максимум 75 брони 
и 50 здоровья, столько же имеет с самого 
начала. Вооружен сканнером, автоматом, 
|азег роймегом, двумя разновидностями 
гранат (Йаге и сопсу$зюп), шипами (колюч- 
ками) и табельным ножом. Как и положено 
шпионам — быстр и малозаметен. 

Мазтап — снайпер, 50 брони и 90 
здоровья максимум, столько же при респа- 
уне. Вооружен снойперкой, пистолетом, 
осколочными гранатами и ножом. Умеет 
опгрейдить $егиту. 

Соттапао — солдат передовой, штур- 
мовик. Максимум 200 брони на 100 здоро- 
вья, столько же дается при респауне. Рокет- 
ланчер, автомат, “гвоздяные” и осколочные 
гранаты, нож — его вооружение. 

Агзоп5! — огнеметчик, 150 брони на 
100 здоровья максимум, огнемет, пистолет, 
три разновидности гранат (пара!т, Над 
и НазИБапд)} и нож. Словом, зажигательный 
парень 


Рето Мап — подрывник, 120 брони на 
90 здоровья. Управляется с мортирой, гра- 
натометом, пистолетом, дерасК’ом, <ау- 
тоге’ом, осколочными гранатами, ножом 
и рацией. 

Без Мед — добрый доктор Айболит, 
100 брони на 90 здоровья. В его вооруже- 
ние входят аптечка (этакий немаленький 
шприц, сразу вспоминается известный эпи- 
зод из “Кавказской пленницы”), автомат, 
три разновидности гранат — сопсиззюп, 
Боюдгса! и Над, а также нож. 

Неауу Сиппег— специалист по тяжелому 
вооружению, 300 брони на 100 здоровья, 
миниган, пистолет, 2 разновидности гранат 
(пад и тиу), нож. Может апгрейдить зепиту, 

5аБо!еиг — ниндзя-диверсант, 90 брони 
на 100 здоровья, нож, комплект для разо- 
ружения противника, автомат, транквили- 
зирующий пистолет, осколочные и етр- 
гранаты. 

Агтоигег — инженер, 50 брони на 80 
здоровья, может ставить турель (зеп!гу) 
и .раздатчик (4зрепзе!), а также камеры 
скрытого наблюдения, детектор движе- 
ний/перемещений, лазерные мины. Воору- 
жен ножом, пистолетом, осколочными гра- 
натами и здоровенным разводным ключом, 
которым может не только чинить и переза- 
ряжать сентри и деспенсеры, но и окучи- 
вать противника 

Как видно, все классы различаются — 
здоровьем, броней, оружием и специаль- 
ными навыками. Для выяснения отношений 
авторы пока предоставили 9 карт, в буду- 
щем обещано еще несколько. Словом, не- 
смотря на некоторую сырость первой вер- 
сии (уже вышел патч, исправляющий боль- 
шое количество ошибок и глюков} — играть 
можно и нужно, благо поддержка ботов 
есть, если не с кем или нету возможности 
поиграть по сети. Чего вам и советую. 


Тактика игры 

Под давлением многочисленных писем, 
в которых читатели просят “написать руко- 
водство по тактике в Соутег-З! ке”, мы ре- 
шили пойти на этот шаг и опубликовать 
в журнале подобный материал. Мы увере- 
ны в его практической ценности, но вот бу- 
дет ли она востребована в достаточной ме- 
ре — этот вопрос пока остается открытым 
Поэтому мы запускаем своего рода проб- 
ный шар — кроткое, но емкое руководство 
по тактике игры всего лишь на одной кар- 
те — де_4тат. Если поднятая тема окажется 


вам интересна — изложите в письменном 
виде свое желание увидеть продолжение 
и — пришлите на е-та!ы либо почтовый 
одрем журнала. 

А мы, в свою очередь, подумаем над тем, 
о какой карте рассказать в следующий раз. 

Таким образом, приступим. 

Печально, но в первое время карта 
Че_1гат не была оценена по достоинству — 
многим она казалась слишком сложной, 
с массой темных, кемперских мест. Сказы- 
валось и обилие плоскостей, которые здо- 
рово тормозили графику на слабых маши- 
нах. Времена шли мимо, и геймеры, устав 
от тупой аркады, постепенно проникались 
пьянящим ароматом слов “тактика” и “стра- 
тегия”. И когда хорошие команды стали 
уделять тактической подготовке такое же 
внимание, как и личному уровню игро- 
ков, — пришло время Че_1гат. 

Необычность 4е_1гат в том, что изна- 
чально нельзя объективно оценить ее сба- 
лансированность. При низкой организо- 
ванности команд карта почти наверняка 
будет за Террористами (Т) — стоит пойти 
всем стадом в одном направлении, и побе- 
да вкармане. При высокой степени органи- 
зованности чаша весов резко смещается 
в сторону Каунтер-Террористов (СТ); все, 
что требуется, — это держать несколько то- 
чеки вовремя сообщать товарищам о коли- 
честве свинца в своем бренном теле. 


з 


А кок же баланс, спросите вы? А ба- 
ланс, друзья мои, в том, что при идеально 
четкой игре СТ и великом разнообразии 
тактик со стороны иг шансы обеих команд 
не просто уравниваются, а становятся ров- 
но 50/50 (проверено на “отцах“). Итак: 

Карта: 4е_1тат 

Команда: пять человек 

Раунд: 3 минуты 


СОИМТЕЮ-ТЕПКОНИ5Т (СТ) 

Из префикса карты (96) следует, что зада- 
ча СТ — не доть террористам поставить бом- 
бу либо — суметь вовремя ее обезвредить 

В нашем 
случае есть два 
БотЬ расе 
и некие крити- 
ческие 
(обозначены 
на схеме бук- 
вами), прорыв 
ОДНОЙ из кото- 
рых несет мас- 
су неприятнос- 
тей СТ и дает 
полпобеды Т 

На точках С 
и О располага- 
ется по одному 
человеку; зада- 
ча человека на 


точки 


на УМйуип9 и Сигуу (аКа Зюру:Агепа). Пер- 
вый — это просто красиво, см. скриншот, 
А вот второй представляет собой интерес- 
ное архитектурное... хм... творение, по не- 
му забавно и с гранатометом побегать. 


$$$ 


ммии/.рГатеипгеа!.сот/агепс. 

Модификация КосКе! Агепа обнови- 
лась до версии 1.60, однако на сайте ов- 
торы как-то скромно забыли дать по- 
дробный список отличий от предыдущей 
версии. Но вкратце — эта версия совмес- 
тима с ЦТ 432 и выше (именно с версии 
432 убрана проверка наличия ориги- 
нального игрового СО), а также добавле- 
на пара новых арен — КА-РамаМ и ВА- 
Змиюатт. 


$$ 


мии. спао5гес!т.сот/ 

загда!е/ 

Очередная схватка с пришельцами. 
Странный артефакт, найденный в Египте, 
древнее пророчество. Врата. Звездные 
Врата. Другой мир. Есть ассоциации? Так 
вот, вскоре ожидается Мод для Н-[ по это- 
му фильму. Называется он, понятное де- 
ло, Загдсе. 


$$ 


мили. орегаНопгес#весоп.сог- 
Состоялось обновление проекта 
Орегайоп: Кеф Ра|соп. Это будет полная 


конверсия Н-1. Полный набор оружия, ори- 
гинальные противники и миссии — некото- 
рые из них будут происходить в России 


$$$ 


мии. вотипесЙу.сот/ 

ипдегиот4/еуЙ/350/ 

Чомтоа5. Вт! 

Состоялся релиз Соитег-З1ике 
\Мауро!т+ РасК версии 5.0. Радуйтесь. Те- 
перь можно будет научить правильно дви- 
гаться еще большее количество ботов в С- 
$ на еще большем количестве карт. До- 
бавлено несколько новых фич, среди кото- 
рых есть поддержка С-5 версии 1.0. Оче- 
редные боги пристрелены на месте. № 


50/5153 
овоси 


Тест-чемпионат 
В середине ноября в Питере прошел 
турнир по ОЗА версии 1.25. Нельзя ска- 
зать, что чемп проводился ради оценки 
“качества” новой версии “Квейка”, 
но в итоге именно в тест новинки все и вы- 
лилось. И, надо сказать, играющим 1.25 
не понравилась: нарекания так и сыпа- 
лись из-за игровых столов. 

А больше всего удивил ре- 

зультат чемпионата, ко- 

торый, мягко 
выражаясь, 
не совсем 
соответствовал 
прогнозам 

1 место — Собга 

2 место — В9-Зрий 

3 место — В4-Уоодоо 


Отборочные игры 

ВаББаде’ $ СРЕ 

А вот на отборочных (проведенных по- 
ка только на территории США и Канады) 
играх ВабБаде' СРЕ никто ничего не тес- 
тировал. На чемпе просто выясняли, кто 
же будет играть на грядущих соревнова- 
ниях. Уж не знаю, связано ли это как-то 
с “обкатанностью” версии игры, в кото- 
рую все рубились, но сюрпризов в ре- 
зультате практически не было. 

Огеат Сие, СиеБес, Сапада: 

1,9пх3 

2.48 а 

Сате Рота!т, Зриепа#е!, Ц$А: 

1.35-409904 

2.Кг-сагде 

Зам адоп 

Тнапае Сатта Гопе, МС, Ц$А: 

1 пВ.зейКамтап 

2.пВ.дабедойпег 

Помимо того, что стал известен спи- 
сок участников, в Сеть просочилась и еще 
одна интересная новость. Похоже, “па- 
па” Трэш (Тгез|), о котором вы просто не 
могли не слышоть и который вот уже 
сколько времени не появляется на игро- 
вой-спортивной сцене, выразил желание 
участвовать в чемпионате. Вот это дейст- 
вительно новость. Если обещания Треша 
приехать сбудутся, то можно только га- 
дать, сколько зрителей соберется посмо- 
треть на игру “отца всех времен и наро- 
дов”. Другое дело, что конкурентов у Тре- 
ша сейчас куда как много, ведь за послед- 


точке С — начать закидывать проход Ноз|- 
и НЕ-гранатами сразу после укрепления на 
позиции. Это остудит пыл террористов, ес- 
ли они решатся идти на гизН к ВР2. 

Задача человека на точке 9 — анализи- 
ровать ситуацию и при необходимости вызы- 
вать подмогу. Очевидно, что это позиция 
снайпера или по меньшей мере человека 
с оптикой. Но даже если этот человек снай- 
пер от природы, полубог или попросту Па- 
Па, пятерых врагов уложить будет весьма 
непросто. Поэтому в случае сильного давле- 
ния со стороны Т есть смысл отойти на точку 
01 и подождать подкрепления. Итак, основ- 
ная задача людей на Си В — сдержать Т 
всеми доступными средствами в первые 10- 
15 секунд атаки и вовремя вызвать подмогу. 

Позиции А и В — это тоже не Гавайи. 

Одновременно нужно держать три прохо- 
да, каждый из которых ничем не лучше дру- 
гого. Задачи людей в данном случае таковы: 

Х: сдержать первые секунды гиз’а тер- 
рористов через центральный проход В(Т), 
но ни в коем случае не отходить назад. Куда 
угодно — влево, вправо, полететь птичкой — 
но ни шагу назад. Отойти — означает под- 
ставить команду. Когда все остальные зай- 
мут свои позиции — следить за выходом 
с лестницы 7 и центральным проходом В(Т). 

А: аккуратно держать туннель А(Т)-А(СТ). 
Аккуротно — это значит не изображать 
Рембо с калашом наперевес, а в случае се- 
рьезных проблем отойти направо, тем со- 
мым поставив террористов под перекрест- 
ный, с человеком на вагоне В, огонь. 

В: основной приоритет — не дать воз- 
можность Т выйти из центрального прохода. 
Позиция на поезде очень удобная, и при 
некоторой сноровке в проходе В(Т) будут 
лишь лужи крови и пачка бесхозных пушек. 
Другой важный момент: по первому зову 
товарища крепить всех и вся на выходе из 
туннеля А(СТ). Здесь надо отметить, что точ- 
ка 'В’— это самая ответственная и наибо- 
лее простреливаемая позиция, однако 
и самая выгодная с точки зрения обзора. 
Чувство плеча у человека на В(СТ) должно 
быть как минимум на пять с плюсом. 

Теперь самое главное. Основа оборо- 
ны СТ, с тактической точки зрения, — это 
сыгранность, умение быстро и четко опи- 
сать боевую ситуацию и, конечно же, лич- 
ное мастерство координатора команды. 
Играть на де_\тат без координатора по 
меньшей мере неразумно. 


ТЕППОНИ$Т$ (Т) 

Базовую тактику террористов можно ус- 
ловно разделить на несколько схем: 

1. Риз с самых первых секунд раунда, 
пока [81] не успели окопаться на своих пози- 


циях. Вуз — 
это наиболее 
действенный 
метод, особен- 
но в первых ра- 
ундах, когда 
все решает ко- 
личество атаку- 
ющих террори- 
стов, а не оче- 
редь из длинно- 
го ствола СТ 

2. Тихий 
подход (шагом) 
к позициям 
и стремитель- 
ный прорыв 
с одного или 
нескольких направлений. Главное здесь — 
полная скрытность, дабы СТ до последней 
секунды не знали о планируемых точках 
прорыва. 

3. Ложный след. Из команды выделяется 
один человек и идет в противоположную от 
места атаки точку. За 3-10 секунд до проры- 
ва он начинает топить СТ в море флэшей 
и НЕ-гранат, душить дымом и наводить шу- 
хер беспорядочной стрельбой. В лучшем 
(для террористов} случае СТ оттянут на заве- 
домо ложную позицию 1-2 людей, что обес- 
печит легкую победу на основном направле- 
нии. В худшем случае — СТ просто не пойдут 
на подмогу в точку основного прорыва, ду- 
мая, что их крепят сразу с двух направлений. 
Создастся шахматная ситуация — размен 
одного своего на двух-трех противников. 

4. Игра на нервах противника, когда 
террористы выжидают время до 1-1,5 ми- 
нут, параллельно отстреливая любопытных 
СТ, а затем прорываются всей командой 
к одному из БотЬ расе. 

Вышеперечисленные схемы — основа 
тактики террористов. Их успех — в постоян- 
ной смене и грамотном чередовании схем 
атаки. К тому же они (схемы) очень хорошо 
поддаются мутации, так что теперь все за- 
ВИСИТ ТОЛЬКО ОТ вас. 

Ноправления атаки следует выбирать 
в каждом случае отдельно — все зависит от 
расстановки сил СТ. Если схема обороны 
неизвестна — есть смысл прощупать ее че- 
редованием атак на ВР2 и ВР]. 

Атака на ВР2 проста и незатейлива — 
через туннель 2 берется нижний С(СТ) 
и верхний 01(СТ)-02(СТ) пандусы. Доль- 
ше — БотЬ ваз Бееп р\ащед, рассредото- 
чение между вагонами, под вагонами и на 
верхнем пандусе, мясо... и да пребудет 
с вами Сила. 

Атака на ВР] наиболее эффективна 
гозй’ем через центральный проход В(Т), ког- 


да первые несколько секунд атаки пяти тер- 
рористам противостоят один, максимум 
два, СТ. Не менее стратежный вариант — 
зажать СТ в клещи с двух или всех трех сто- 
рон, из туннелей А(Т), В(Т) и лестницы У 

Крайне не рекомендуется ходить всей 
толпой через туннель А на ВР1. Две НЕ-гра- 
наты вкупе с флэшем, и... “песни нам ангелы 
пели’. Старайтесь по возможности избе- 
гать такой подобной лобовой атаки и в дру- 
гих ситуациях. Хотя если есть шанс, что ата- 
ка с этого направления сильно удивит СТ — 
что ж, риск — благородное дело. 


Обзор 

нестандартных карт 

для Соотег-5н1Ке 

В поставку С-$ 1.0 входит довольно-таки 
много карт, все они выбраны из огромного 
массива существующих карт и тщательно 
проверены. На них интересно играть. Но на- 
ступает момент, когда все стандартные кар- 
ты уже изучены наизусть и хочется чего-то 
нового. И вот фанаты С-5, благодаря раз- 
личным утилитам и редакторам, творят свои 
маленькие шедевры архитектуры. Мы не бу- 
дем углубляться в методы создания карт, 
но если вы хотите узнать об этом побольше, 
зайдите на НЯр://ройдоп.соитег-з#тКе.ги. 
Огромное количество карт находится на 
сайте ууу соитег-э!Ке.ае с возможностью 
поиска по названию. А на сайтах ум. рап- 
ефа!Не.сот/КуакказаК/ и умм.р!ап- 
ефаН!е.сот/С-бтарз/ выложена подбор- 
ка довольно интересных карт, которая по- 
стоянно обновляется. Каждая карта снабже- 
на скриншотами и небольшим описанием. 

Но это было лирически-практическое от- 
ступление — вернемся к обзору карт. Мы не 
стали включать в него ремейки стандартных 
карт (хотя они иногда лучше оригинала), та- 
ких как аззаий, езкие — можем лишь поре- 
комендовать аззаи!2кК и Чейа_азза\! (как 
переделки аззаий и пемутапзюп) и геа!тап- 
зтюп (как замена ез1ю!е). Зато у нас есть воз- 
можность немного рассказать о действи- 
тельно оригинальных картах (любую из них 
можно найти на вышеуказанных сайтах). 


де [ипо!е 

Наверное, это самая оригинальная по 
атмосфере и стилю игры карта из всех, ко- 
торые я видел (причем она вполне игра- 
бельна — оригинальность не переходит 
в маразм). Сама по себе карта небольшая 
и предназначена для игры 4х4. Она почти 
абсолютно темная, так что без прибора 
ночного видения не обойтись. Иначе очень 
сложно заметить врага — вас быстро под- 
стрелят; либо вы угодите в одну из расстав- 
ленных на карте смертельных ловушек, Ло- 


вушка представляет собой глубокую яму 
с шипами или водой на дне, покрытую мас- 
кировочной сеткой. 

Это только первая версия карты — надо 
надеяться, что еще добавится много инте- 
ресного (в том числе и новые ловушки). 


С-5 [еер_гаПу2 

Прямо Сагтадед оп какой-то. На карте 
можно на выбор усесться за руль БТР, джи- 
па, грузовика или Ееггай. Причем скорость 
и управляемость соответствуют классу ма- 
шин — то есть на Ееггай вы будете почти ле- 
тать, в то время как на грузовике быстро не 
покатаешься, Но будьте уверены, что зада- 
вить противника гораздо приятнее и инте- 
реснее, чем просто подстрелить — хотя это 
и сложнее (ведь редко кто хочет превратить- 


ся в обои или половичок). В общем, если вам 
хочется просто расслабиться и отдохнуть 
после тяжелого дня, отложив на время тра- 
диционный С-5, эта карта вполне подойдет. 


С-5 гс!53_Беа 

Загрузив данную карту, вы почувствуете 
себя мышью, в прямом смысле. Весь мир во- 
круг вас настолько велик, что нельзя даже 
запрыгнуть на обычную книжку. Действие 
происходит в комноте геймера (это уж точ- 
но — только он, просиживая часами за мо- 
нитором, не замечает, что мыши прогрызли 
кучу дырок в стенах, ящиках и даже в сис- 
темном блоке его бесценного компьютера). 
Здесь есть две очень забавные штуковины. 
Одна — мышеловка с МР5 вместо приман- 
ки, которая может пришибить любого, кто 


ний год уровень игры во всем мире суще- 
ственно подрос. Сможет ли былой чемпи- 
он завоевать пальму первенства в этом 
году? Поглядим! 

Только это еще не все новости 
о ВаББаде’$ СРЁ. В Англии, например, 
а именно в Лондоне в клубе Тйе Рута 
Нез, отборочные игры на финальный 
чемп пройдут только 3 декабря. И прово- 
диться будут “в закрытую”. То есть — толь- 
ко для британцев. Причины подобной дис- 
криминации совершенно непонятны, ведь 
в большинстве других стран “отборки” 
обычно проводятся в “открытом” режиме. 
Призовой фонд на английском турнире 
составит 5000 фунтов за первое место 
(первое место — 750 фунтов). Ну и, разу- 
меется, победителю будет предоставлена 
путевка в Штаты. 


Победа Дьявола 

На этот раз турнир по ЦТ в клубе 
“Нордик” (Санкт-Петербур!) выиграл 427- 
Рем. Так что все главные награды уехали 
в столицу. Сама же тройка победителей 
выглядит следующим образом: 

1 место — 42-Оеуй 

2 место — 34$.ВТ® 

3 место — 34з.Рге44у_ги 


Упгеа! — отстой, 
ОЗА — рулез 
Похоже, организаторы одного из тур- 
ниров СРЁ именно так и полагают. А как 
иначе трактовать их желание (а вернее — 
уже свершившийся факт) отменить турнир 
по (Л с призовым 
фондом 
$100.000, 
анонсирован- 
ный букваль- 
но месяц на- 
зад, и провес- 
ти вместо него 
чемп по Суаке3: 
Агепа с призовым 
фондом $50.000. “Анрылистов” может ра- 
довать только одно — “кваковцы” оцене- 
ны в сумму вдвое меньшую. Но они-то ее 
реально получат, а вот всем мастерам ЦТ 
придется сосать лапу. Сам же турнир 
пройдет в самом начале 2001 года. О бо- 
лее точной дате проведения станет изве- 
стно ближе к Рождеству 


Финал лиги @П. 

Стало достоверно известно, что фи- 
налы лиги СИ: пройдут в Интернет-кафе 
ОуцезАгепа (штат Миссури). Кстати, те- 
перь финалы получат свое собственное 
название — СИ Суиезсоп 2001. В этом 


ОЕАТНМАТСН 


же “кафе” пройдет и дуэльный турнир по 
ОЗА, дата проведения которого намече- 
на на 12-14 января. А призовой фонд 
чемпионата составит 10.000$. Уже обь- 
явлены карты: 9113, а439т6[тр] 
и а41юутеу4. 


Еого Сор 2 — 
в Амстердаме 
Ноконец-то окончательно определи- 
лась судьба чемпионата Еиго Сур 2. И ес- 
ли раньше ходило множество самых раз- 
ных слухов о месте и времени проведения 
турнира, то теперь достоверно известно, 
что игры состоятся в Амстердаме (Голлан- 
дия) в середине января. Вот только, кажет- 
ся, наших игроков там не будет 


Тимплей в Минске 

В клубе “Портал” в Минске (Белорус- 
сия) 08.11.00 прошел тимплейный турнир 
по ОЗА. Тройка победителей: 

1 расе — Васк Огадоп 

2 расе — Васк Огадоп-2 

3 расе — ОБ 

Сам факт проведения турнира приме- 
чателен тем, что на территории Белорус- 
сии в последнее время чемпы подобного 
масштаба проводятся все реже и реже 
И это при том, что сильных игроков в быв- 
шей республике совсем доже немало. Хо- 
чется верить в возрождение того, что все- 
го год назад было почти что традицией, 
а сейчас почему-то сведено практически 
на нет. Белорусы предпочитают ездить на 
турниры в другие страны, вместо того что- 
бы самим устраивать открытые чемпы 


Фоот 2 еще жив 

Сколько годков минуло с момента вы- 
хода легендарного детища Ромеро! Ко- 
жется, ничего, кроме воспоминаний 
о нем, остаться попросту не могло. Одно- 


ко это не совсем так. На многих форумах 
различных игровых клубов и кланов по- 
стоянно проскакивает информация, что 
народ продолжает активно играть 
в “Дум” по модему. А некоторые даже се- 
туют, что в клубах про эту игру совсем за- 
были. С одной стороны — странно, 
а с другой — приятно, что молодежь 
(© именно от нее исходят послания) все 
еще не забыла игру “отцов”. Может быть, 
организаторам турниров следует зоду- 
маться и начать проводить чемпы по ста- 
рым играм. По крайней мере, недостатка 
в участниках точно не будет. № 


вые 


т 
Соа 


позарится но халяву. Вторая — возмож- 
ность побегать внутри компьютера, рас- 
сматривая гигантских размеров материн- 
скую плату, процессор и прочие внутрен- 
ности компьютера. 

Это третья карта из серии го!з. В обыч- 
ной го! надо уничтожать противника на 
кухне, в га!52 — в ванной. Попробуйте поиг- 
рать во все три и выбрать из них лучшую. 


С-5 гоБЬегу_Ьб 
Хотите лично поучаствовать в ограбле- 
нии банка? Представьте себе ситуацию — 
двери в банк выломаны, перед входом, мигая 
сиренами, уже стоят полицейские машины... 


Установки 

На вашей маши- 
не поселился Соитег- 
Зе. Он успешно 
проинсталлирован, 
и все чики-поки. От- 
лично. Начать надо с выбора 
имени. Не останавливайтесь на 
избитых никах типа Уоуа или базВа. 
Это ламерские имена. К тому же 
вы прекрасно знаете латиницу, 


так что — пишите по-русски 
английскими буквами. Выбе- 
рите себе что-нибудь типа 


Представляемое вашему вниманию руководство посвящается 
приближающемуся (а, возможно, для вас уже и наставшему) 
новогоднему празднику и призвано помочь каждому новичку, 
знакомящемуся с Соутег-$н1Ке, быстро научиться правильно 
взаимодействовать с игрой и достигнуть вершин совершенства, 
так что всякий будет считать его крутым “отцом” и никак иначе. 
Руководство рекомендуется читать на свежую голову, в трезвом 
рассудке, при здоровой памяти и на сытый желудок. Кури 
время прочтения не возбраняется. 


Террористам срочно понадобились 
деньги, и они решились на столь дерзкий 
поступок, как ограбление. Каунтер-терро- 
ристам предстоит обезвредить грабителей 
Но террористы уже подключили ноутбук 
к главному хранилищу банка и готовы в лю- 
бой момент воспользоваться им. Хотя бес- 
шумно провернуть свое грязное дело им не 
удастся. Сигнализация срабатывает сразу 
же после попытки взлома, выдавая место- 
нахождение грабителей. Одним словом, 
здесь есть на что посмотреть. А так как это 
только шестая Бе!а, то карте предстоит со- 
вершенствоваться, чтобы стать более инте- 
ресной и привлекательной. № 


“КРУТЫЕ СоСКи" — 
и все сразу поймут, 
что вы настоящий 
профи 

Несомненной необ- 
ходимостью — является 
также выбор логотипа. 
Смею заверить, что сия фи- 
ча просто необходима для нор- 
мального взаимодействия с иг- 
роками. Напоминаю: логотип 
рисуется простым нажатием 
кнопки и представляет воше 
жизненное мировоззрение 
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Ближайшее 
метро 


} Красносельская 


Название 
клуба 


1 Гигагерц 
Полигон-1 


Телефон 
З/справок 


{ 265-6762 


Ё 249-8250, 
249-8520 


{930-2240 


Апрес 


} Нижняя Красносельская, д. 32 Сеегоп 400 (-40’ машин} 


Сеегоп 466 (44 машины), 64-128 ВАМ, 
Уоодоо3 3000 16МЬ, 15-17*мониторы 


: Сыегоп 466 (55 мошин], 64 КАМ, 
: Уоодоо3 3000 16МЬ, 15-17° 


Саегоп 433 (32 машины), 64 ВАМ, Уоодоо3 | 
3000 16МЬ, 15-17” || 


: Сеегоп 500(35 машин), 64 ВАМ, Усодоо3 
3000 16МЬ, 15-17” 


Сеегоп 300-600 (60 машин),64-128 РАМ, 
ТМТ2, УР- зал, Интернет 


Сеегоп 300:582 {-40 машин), 64 КАМ. 
Усодоо3, 15" 


РИ|-700-850 (-40 машин), 64-128 КАМ, 
СеЁогсе256 и ЗТВ Уообоо3, 17” 


: Р!-400 {16 машин}; 128 ВАМ; А$И5 3800 
МТО; 128 КЬ Интернет 


Саегоп ЗЗЗА, 64 КАМ, 


{ ул. Студенческая, д. 31 } Студенческая 


Полигон-2? '! ул, Моподежная; д. 3 Университет 


Полигон-3 ' б-р Яна Райниса, д. 13 Сходненская # 493-8244 


Полигон-4 7-я Парковся, д. 15; стр. 2 . Первомайская [164-0560 


АМИВИ$ } Стромынский пер., } Сокольники | 269-8629 


д. 4/1, стр.2 


Аза Ма { Третьяковскоя 


: Ловрушинский пер., 
А 17/5;стр. 2 


} Ясногорская, д. 21/1 


953-0111 


: Ясенево 421-1700 


{ Сущевский вол, д. 5, стр. Г? Совеловскоя 


{ 973-56-03 
(в "Совеповском" комп, рынке] { : 


| проезд Дежнева, д.32 ? обушоскоя : 186-3650 


{ ул. Герасима Курина, 


} д.30, стр 
| Вятская, д. 27, 


: Пионерская 


Савеловская 


вход через проходную 


Новосущевский переулок, 
д.6 (в “ДЕПО 2000", 


ул.Родчельскоая, 
д. 11/5 строение 1 


; Рождественка, д. 29 


{| Невослободская 
4 эт.) 


Красно- 
пресненская 


Китай-город, 


2 144-0777, 
# 144-6431, 


: 973-3656, 


} 208-5794 


Уосодоо ВапзВее, Уоодоо !!| 


2 АМОКб-2 500, Р-Н 450 и Се!егоп 550 
: (10 машин), 64-128 ВАМ, Уоодоо3, 15° 


Саегоп 433 (30 машин), 64 ВАМ, 
: Уообоо3 3000 ‘и ТМТ2 

Сеегоп 433 (30 машин), 64 ВАМ, 

Усобоо3 3000 и ТМТ2 


; Сеегоп 450 (60 машин), 64 КАМ, 17 


285-0923 


973-4997 


205-0468, 
205-0796 


мии ампа.ги 


р; му пкуапа.ги : РИ:500 (38 машин), 64 КАМ, Уоодоо2, 17“ | 


Сводка в дальнейшем будет пополняться, причем за счет не только московских клубов, но и ведущих клубов крупных городов (в результате чего пе- 
реименуется в “Компьютерные клубы России”). Вниманию владельцев компьютерных клубов! Если ваш клуб в сводке не представлен, вы можете на- 
писать на адрес орекоК@юготато.пи и сообщить о себе. Мы также будем благодарны, если по мере того, как у вас в клубе происходят изменения 
(например, докупаются компьютеры), вы сможете уведомлять об этом нас для внесения соответствующих правок в сводку. Заранее спасибо. № 


хновостного 


Е/А-18Е 
Зурег Ногпе! Адд-Оп 
Еее оННе Огадоп 
НВА Огад Каста 
№  Езсаре 
баг ТгеК Амау Теат 
|пду Васа еадие 2000 
Опата! М/аг 
'Атейсоп МсСее'з Айсе 
Визпез$ Тусооп 
ЕуегСуиез! Зсагз о Уе!ои$ 
Е Ууой9 Стоп Рих 2000. 
Гееедот Риз! Везв!опсе: 
Аппе МеСайгеу 

| Но! УМпеев Е1 Тест Касег 
Но! МПее5 о! Саг Васта 
Као Ме Капдогоо 


. 


322 Яэ22288823 


Воаа 1ю ЕФогадо 
Запорю 

Типе Тгомейег 

Е Сватрюпзр 

Зеазоп 2000 

Зюг Тек 

Зее! Соттап4 2 
Ргоес!1.С.1. 

Зее! Ратегз М/оН9 о! М/аг 
ЕМ! Оеод: Най1ю Ме К 
Тибез 2 

Стоп: Сет КоБию 
МИгагагу МИ 

(Сгес! Мне Нимег 
Зегету МсСга\ 
Зирегсгоз$ 2000 


› Е 


МЕРИДИАНА» 


Месгозой Ргее!апсег 
| МегозоН 
_ МесПСоттапдег 2 
ЗитзУШе 
„ Соттапд & Сопауег: 
Вепеда4е 
МВА Цме 2001 
‚ 1семмад Бае: 
‚ Неай оР\У/имег 
_ едепа8 
о Мю! опа Маве 
Зргарпе! Уфоп 
У\ацаге 2025 
Зиттопег. 
Огадоп В егз 
Эр |пмадегз 
кар 
ит Соачег 
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в игре. Рекомендую какую-нибудь картинку 
с жесткой порнухой с элементами некрофи- 
лии, разбавленную легкой эротикой. Все бу- 
дут тащиться и млеть, когда вы прямо на полу 
с нежностью художника-авангардиста нари- 
суете их подростковую сексуальную мечту. 

С этим покончили, надо теперь с управ- 
лением разобраться. Вот интересный во- 
прос — почему на турнирах выигрывают 
только один-два человека? Давайте посмот- 
рим. В качестве вводных условий примем за 
данность: 1. Все играют на мышках и клаве. 
2. Выигрывают один-два человека. Вывод: 
ни до одного человека в этом долбаном ми- 
ре не доперло, что лучше всего в С-$ играть 
на шестикнопочном джойстике! Говоря бо- 
лее простым языком, немедленно дуйте 
в магазин за свежим Суск$ВоГом. 

Теперь нужно настроить скрипты. Чтобы 
все знали, что вы представляете неимовер- 
ную опасность, и дабы посвятить всех в курс 
дела, следует навесить на полклавиотуры 
скрипты типа “5ТАТУ$ — КОР! РАТКОМУ” 
или “МЕ УТВЕШУАТ"! РЕВЕРАКУАРНАУ5$””. 
В общем, вся команда должна знать, что де- 
лает их несомненный лидер. Противники — 
тем более, ведь таким образом вы даете им 
некую фору. Услышав очередное ваше при- 
знание *51ЁНУ У РАЗАОЕ МА КВУЗНЕ!, они 
поймут, что это неспроста. Да, и обязатель- 
но ставьте всех в известность всякий раз, 
когда нажимаете на спусковой крючок! 

Никогда не бойтесь пользоваться чит-ко- 

дами. Во-первых, я не 
хочу, чтобы работа то- 
варища Торика в соОт- 
ветствующей рубрике 
пропадала зря, а во-вто- 
рых, в С-5 этим 
занимаются 
практичес- 
ки все, 
включая 


преслову- 
ТЫХ ОТЦОВ. 


Геймплей 

Итак, ваша первая игра. Первым делом, 
как только вы присоединились к серверу, 
жизненно важным действием будет написа- 
ние в консоли “усетар 4е_диз!”. Также ра- 
зошлите всем игрокам сообщение, что 
4е_4% — самая наирулезная карта. Если 
они не будут соглашаться, придется воздей- 
ствовать определенным прессингом, Напи- 
шите скрипт, говорящий всем “УОТЕМАР 
ОЕ _ОУЗТИИИИ”, привяжите его к какой-ни- 
будь клавише и нажимайте ее раз в секунду. 
В итоге все убедятся, что 4е_4и5! — действи- 
тельно рульная карта, а вы олицетворяете 
собой самого натурального аватара, спус- 
тившегося с небес 1, дабы посетить их захо- 
лустный сервер, где бы тот ни находился. 

Вам обязательно надо будет выяснить, 
включен ли на сервере РЕиепа\у Риге. Спраши- 
вать не стоит — так делают только лица, 
не отягощенные интеллектом (сиречь ламеры). 
Настоящие отцы в начале раунда покупают 4- 
4 (снойперка} или 2-2 (шотган) и делают пару 
выстрелов в ближайшего чела из своей ко- 
манды. Если он тут же откинет копыта, ласты 
и прочую обувь — значит, ЕР не включен. 
Но расстраиваться нет смысла, ведь теперь 
вы вовсе не в ответе, если кто-то из друзей зо- 
бежит на линию огня — увы, но шальная пуля 
в голове соседа лишь подтверждает старин- 
ное изречение “а |а диете сот а |а диете”. 


Если вас убили и заняться вроде как не- 
чем, не стоит сидеть на месте Тот, кто вас 
посмел убить, читер на 99%. Такое стерпеть 
невозможно. Надо предупредить всех — дру- 
зей, чтобы опасались, и врагов, чтобы знали, 
от кого ждать подвоха. Напишите всем, мол, 
“такой-то — читер”, и постарайтесь угово- 
рить всех дружно написать “усе #игрока” 
в консоли, Если повезет — его кикнет. Нечего 
делать грязным читерам в честной игре! 

Первое правило начинающего С-5-ска- 
ута гласит; на всех картах главное — схва- 
тить снайперку и бежать к респавну против- 
ника. Найти там уголок и встать, отстрели- 
вая всех гадов подряд. 

Если так получилось, что на вашу долю 
выпала роль У!Р’а, избавьтесь от сей недо- 
стойной вас муки командой “КЦ”. ВИПы — 
класс для новичков и ламеров. Поверьте, 
ни один отец не играет за У!Р’ов 

Используйте радиокоманды на всю ка- 
тушку. В начале раунда как минимум пять раз 
скажите “СОУЕВ МЕ”, чтобы все подумали, 
что вы действительно стоите того, чтобы вас 
прикрывать. При игре с англичанами ни за 
что не говорите обычным языком, ведь суще- 
ствует “элитный” язык. Он вырожается в кру- 
той символике — например, если вы будете 
твердить, что вы “31337 Н@х0К*" (ейе Баске'), 
то вас, несомненно, примут за профи. И, по- 
верьте, все отцы именно так делают. 
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возраст, место жительства, любимая пушка, люби- 
мый цвет, клан и звание в клане. В идеоле долж- 
но получиться что-то типа “[МЫ — 31337] 
САНЕК-14-МОСКВА-АКМ-СуНуоу'- 
МАчОР”. Чем длиннее ник, тем больше 
вас будут уважать как профессионала 
Да, и не забудьте сделать привязку на 
клавишу, дабы одним нажатием уве- 
домлять всех: “СЁАМ [МЫ — 31337] 
ЗАМУ! — ВЕР?! ВСЕМ НА 
НТТР: / /мм\м.деосШез.сот/Т!дег- 
$3942/Вигое2342/МАТКХ052 /оре- 
пта_радеМтИИИ". И ножимойте эту 
клавишу почаще. 
Вообще, подмечено, что чем чаще иг- 
рок выдает скрипты, тем более растет 


В начале игры сразу же включайте фонарик. 
Все противники должны загодя знать, кого они 
там вдали видят, и заранее бросаться наутек, 
спасаясь от своей неминуемой гибели. 

Не называйте карты — картами. В сре- 
де каунтерстрайкеров существует сленг, 
на котором карты называются “мапа- 
ми” или “уровнями”. Говорите “мапа”, 
и все будут знать, что вы — нормаль- 
ный чел, а не ламер. 


Чтобы знали 

Все 31337ные отцы состоят в кла- 
нах. И вам, увы, влюбом случае придет- 
ся завести свой клан. Иначе какой же вы 
отец! В качестве названия подойдет что- 
нибудь вроде “[МЫ — 31337]". В клан нуж- 
но набрать примерно 40-50 человек, дабы он 2 
действительно стал 31337ным кланом. Самые ру- и последнии совет 
лезные кланеры просто обязаны в нике писать всю не- Помните, что главное — это сколько фрагов набро- 
обходимую информацию о себе, чтобы всякий знал, с кем де- ли вы, а не сколько раундов выиграла ваша команда. Удачи 
ло имеет. Разумеется, следует убедиться, что в ник включено имя, — вом, господа начинающие отцы Соитег-ЗКе! № 


к нему уважение со стороны играющих. 


ммм .соитег-5НИКе.ги 


Ведущий рубрики: мии .ипгеа!.го 

Отопп[ ООМ] Мр.агБег (афНег@соитег-зКе.ги) 
ВЕУЕМАМТ ЯсКГООМ] тва (пна@соитег-Ке,г.) 
геуепапт @о9готата.ги Бемт[2ООМ] 


Супз!тдег (допзйпдег@соитег-зКе.го) 
Бюро Телекоммуникационных Услуг 


РУССКИЙЭКСПРЕСС 


Наши услуги в области Интернет-хостинга, | 
разработки и размещения Вашего сервера в Интернете: | 


долларов 
в месяц 


‘Уна Отих” 


новое уникальное решение 


| для больших серверов: 
* Ваш веб-сервер - » Размещение физических | 
перенос существующих серверов - бесплатно серверов (со-1оса{оп) | эщоз би 
ограничения ресурсов при 
® Регистрация доменов | ртуальном хости 
т, р „пе, я ПЗ, СС, СОА, * Выделенные Интернет-каналы = "НО ыы 
„ррга, лети, аЙги, рали, ехргезз.ги и др. | *особые возможности и большая 
| экономия 
® Интернет-реклама |  * возможность устанавливать 
. ры а компьютер на хорошем еды к а | свое нестандартное ПО и менять 
канале! Полноценный (Лих-сервер от $45 /мес! : о мы ре а любые настройки системы 
. полноценный Оёх-сервер 
в Интернет! 
и многое другое! 


Звоните (055) 743-56-97, 232-96-44 


Узнайте о скидках Иа услуги по размещению веб-серверов! 


Ета ибофсхргев-ги — ВИЗру/лиучивресиыти/ Вы можете разместить заказ прямо на нашем сервере 


РУССКИЙЭКСПРЕСС и мехргеза ти 


Железные НОВОСТИ 


Дядя Федор 


{еаог@/дготата.ги 


Четвертое пришествие 

Срочно в номер! Всем новостям но- 
вость — в России появился Репнит М. Оче- 
редная серия из кинофильма ужасов про по- 
хождения железячника, снятая корпорацией 
|ме[ на деньги, полученные от продаж про- 
цессора Репнит 11. Ужасов — потому что лю- 
бой настоящий компьютерщик тут же захо- 
чет заиметь себе такое чудо и ринется в ма- 
газин, захватив деньги на новую квартиру, 
машину и тещину шубу. Тут начинается за- 
вязка и одновременно концовка сюжета. 
Увидев цену, наш герой падает замертво, 
и в стекленеющих глазах его явственно чита- 
ется вопрос: “За что?!. Спросим и мы, 
за что, дорогая вы наша “Интел” (и в прямом, 
и переносном смысле), желаете получить 
сумму в 1300 баксов? Чего том такое в этой 
скромного размера коробочке? 

Атам внутри целый набор юного сборщи- 
ка: память, кулер и, что удивительно, процес- 
сор. Процессор обычный — Репнит М с час- 
тотой 1.5 Иц, ничего удивительного. Память 
тоже так себе — 2 платки Затзипд РС800 по 
64 Мб кождая (напомню, что для РУ нужно 
непременно две платы памяти). Ну и самый 
заурядный огромный алюминиевый вентиля- 
тор. На мой взгляд — цена явно занижена, я 
бы требовал, по меньшей мере, тысяч двад- 
цать или тридцать (раз пошла такая пьянка). 


Если серьезно, 
то время для продажи 
этого, быть может, неплохого процессора не 
пришло. Для него еще нет материнских плат — 
ни дорогих, ни дешевых, Опять же, использует- 
ся жутко дорогостоящая, непопулярная и тор- 
мозная КОКАМ память. Будем ждать конца 
первого квартала следующего года, по заяв- 
лениям “Интел” — к этому времени четвертый 
пенек станет массовым процессором. 


Чисто 

реальный монитор 

А если точнее, то реально трехмерный 
монитор. Смелые мечты детских фантастов 
и режиссеров кинобоевиков вовсю продают- 
ся в розницу циничными воротилами компью- 
терного бизнеса. Компания О/тепзюпа! 


Мефа недавно продемонстрировала на вы- 
ставке Сотдех 2000 рабочий экземпляр уст- 
ройства, способного формировать настоя- 
щее трехмерное изображение. Представьте 
себе — прямо в воздухе перед вашей изум- 
ленной и недоверчивой физиономией возни- 
кает, предположим, Лара Крофт, и эдак за- 
манчиво вом подмигивает. Мечта? 

Нет, это суровая правда жизни. И сдело- 
ла ее таковой маленькая и никому не извест- 
ная компания. Ни в пресс-релизе, ни на офи- 
циальном сайте (мии, Затеда.сот) не со- 
держится никаких стандартных отмазок, явно 
выдающих поспешность анонса (типа “Все 
работает, только вот чего-то не работо- 
ет...”). Даже более того, представители 
Оитепзюпа! Мед со всей ответственностью 
заявляют о том, что ее продукция уже посту- 
пила в продажу и пользуется заслуженным 
сумасшедшим спросом. 

К чему еще осталось стремиться прогрес- 
сивному человечеству? Разве что попробо- 
вать сменять зеленым человечкам трехмерный 
мониторчик на две-три межзвездные тарелки? 


Сколько иксов в АСР? 
Прозорливы и не по годам мудры сотруд- 
ники компании Чиуе!. Пока мы с вами только- 
только осваиваем мощь шины АСР Ах, они 
уже оперативно публикуют спецификации 
нового кумира, что обязательно придет 
к власти в 2003 году. 
АСР 8х (черт возьми, и здесь соригиналь- 
ничали!) — расширенная и дополнен- 
ная версия стандарта 4х, описыва- 
‘ется (от ужаса) в черновом ва- 
рианте документа, предо- / 
ставленного недавно широ- , 
кой общественности. Кон- 
кретно этот документик рас- 
считан на привлечение сторон- 
них фирм-производителей. Дабы они 
потрудились над доработкой специфи- 
кации, а впоследствии и над производством 
соответствующих микросхем и периферии. 
Новая шина будет обладать поддержкой 
будущих 64-битных процессоров ме! и выдо- 
вать на гора пропускную способность 2 Гб 
в секунду. Частота планирует остаться той 
же — 66 Мгц, однако на этот раз будет ис- 
пользован принцип, аналогичный используе- 
мому в чипах ОО памяти. За счет передачи 
информационного сигнала по фронту и по 
срезу импульсов, частота как бы удваивается, 
т.е, уже не 66, а цельных 132 Миц получится. 
В общем и целом, стремления и инициати- 
вы компании мне близки и понятны. Произво- 


дительность акселераторов растет прямо-та- 
ки в геометрической прогрессии, автомоти- 
чески требуя увеличения пропускной способ- 
ности графической шины. И так как никто, 
кроме “Интел”, больше не стремится предла- 
гать свои стандарты (а то она же и морду но- 
бьет), то бедненькой корпорации приходить- 
ся самой нести на костлявых плечиках эту не- 
посильную ношу... 


ОоаКе 

с голубыми зубами 

Вы когда-нибудь слышали о ВмеюоН? 
Вспоминайте, наверняка слышали. Про эту 
технологию сейчас везде говорят. Это такой 
стандарт беспроводной связи. Забавная 
штука. Читал недавно, что какая-то фирма 
встроила такую микросхемку в автомобиль- 
ные покрышки. Чтобы в случае чего они зво- 
нили владельцу на сотовый, мол, “Караул, 
босс! Мы голые!!”. Баловство, в общем, 
и ничего интересного. По моему, покрышки 
могли бы и по обычному телефону звякнуть, 
все экономия будет. 

Серьезным людям (я имею в виду гейме- 
ров) до недавнего времени с этим молодым 
стандартом обсуждать было нечего. Пони- 
Мая это, две шоловливые, но правильные 
компании ТОК и СЗВ решили пристроить 
Вюеюо! к делу, На примере, так сказать, 
продемонстрировать полезные возможнос- 
ти сей технологии. К делу подошли серьезно. 
И, немного пострадав фигней, запустили та- 
ки самый что ни на есть 
настоящий беспро- 
водный Оуаке !! 
деафто\сВ. 

По-моему, 
после этой ак- 
ции шансы 
Вес! взо- 
браться на гору по- 
купательской популяр- 
ности сильно подросли, И не- 
удивительно — говорящих покрышек везде 
полно, а вот Оуцаке без проводов — это уже, 
дорогие мои товарищи, чудо дивное. 


Целеронизация 
всей земли 


Всегда поражался этим японцам. Стран- 
ный они народ, умный, работящий, прям не- 
люди какие-то. Мне доже кажется, иногда, 


что на земле существует два вида разумных 
существ: люди и японцы. Вот, скожем, сегодня 
ме]! анонсировал два процессора: Саегоп 
733 и 766. А в Японии их продают уже не- 


Гобидийа ДД 


сколько месяцев. Может, их там придумыва- 
ют, а [те просто дилер на подхвате? Судя по 
ценам, это так и есть, ведь как еще объяснить 
заявленные стоимости — $112 за 733 и $170 
(} за 766 камушек, Понятно, накручивают... 

И, как ни странно, дела у них идут непло- 
хо, Сегоп был и остается лидером продож, 
несмотря на то, что АМО Вуигоп обгоняет его 
как по производительности, так и по ценам. 

Посудите сами: Вугоп 750 МНх стоит 
в пределах 90 долларов, а материнскую 
плату под него можно раздобыть за 60 
невинно зеленых, Казалось бы, бери 
не хочу. Ан нет, народ упорно про- 
должает цепляться за прошлое, на- 
ивно пологая найти там спасение от 
неотвратимо наступающего буду- вш 
щего. Думаю, виной всему челове- 
ческая мнительность и консерва- 
тизм, Ведь те! столько времени 
был лидером на рынке процессо- 
ров, что отказаться от привычки на- 
клеивать на системный блок нашлепку 
|1е] пзде не так-то просто. 


Один раз спаяй, 

в семь раз ускорь 

(Сегодня ночью во время астральной 
связи с космосом мне удалось засечь % 
приватную информацию о будущем: о проек- 
тируемом в данный момент графическом 
процессоре М\У20 от пУГЛА. Спешу разбол- 
тать вам полученное откровение. 

За счет усовершенствованной конструк- 
ции новый чип способен выполнять один 
триллион простых операций и 100 млрд опе- 
раций с плавающей точкой в секунду. 
Для сравнения, это ровно на 100% быстрее, 
чем СеГогсе2 Цйга. Также немного возросла 
скорость сглаживания (опН-айазтд‘по-наше- 
му), эта хитрая и мудреная операция будет 
осуществляться на 300% быстрее (по сравне- 
нию все с тем же Ц!га). Кроме того, возрас- 
тет на неизвестную пока величину частота 
собственно чипа, а скорость КАМРАС обе- 
щает превысить цифру в 500 Мгц. 

И чтобы окончательно добить ошарашен- 
ного обывателя, анонсируется новая техно- 
логия выборки пикселей (при обработке текс- 
тур} и отображение кривых поверхностей 
с доселе невиданным реализмом. И еще — 
в процессоре будут реализованы модные эф- 
фекты плавного вуалирования (ю99та — по- 
ясняю) и попиксельного наложения растров 
(Бутр тарртд — сперли эту штуку у Манох). 

В среднем, на большинстве задач М\20 
должен в семь раз превысить рекорд скоро- 
сти, поставленный сегодняшним фаворитом 
(СеРогсе2? ОНга. Мне лично даже не верится, 
что в один прекрасный день моих ушей кос- 
нется фраза: “Блин, у меня карточка ста- 
рая — Гефорсина вторая, игрулина ни одна 
не работоет...”. Прогресс, однако... 


“Як помру, " 
так поховаите.., — 
последнее слово 
телевизора 
По статистике, подавляющее число чело- 
веческих особей, проживающих на нашей 
планете, проводят 80% своего свободного 
времени (да и рабочего, наверное, тоже), ус- 
тавившись воспаленными глазами в экран те- 
левизора или ком- 
пьютерного 
монитора. 
Компа- 
ния ННасв! 
решила 
подзара- 
^ботать 
на этом 
любопыт- 
ном факте 
(и правда, 
кто бы мог по- 
думать?) и анон- 
сировала па- 
рочку новых 
НОТУ-теле- 
ков (телеви- 
дение высо- 
$ кого раз- 
решения), способных удачно совме- 
щать функции обоих устройств. 
По аналогии со всем известной фе- 
ней рсюге-т-риге (картинка 
в кортинке} нововведение ориги- 
нально нарекли ркиге-т-РС (кар- 
тинка в Писи). На официальном сой- 
те НйасН! никаких скриншотов обяару- 
жить не удалось и поэтому, приложив неко» 
торую долю фантазии, смею предяоло- 
жить, что... Что. с помощью этой штуки 
можно будет одновременно видеть кок 5% 
изображение с компьютера, так и со 


стандартного приемника телевизионного 
сигнала. 


$ 
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Гордая своей инициативой компания пош- 
ла дальше. Теперь, похоже, НОТУ-телевизоры 
будут гордо маркировать как НОТУ топйог. 
На мой взгляд, немного поспешное решение, 
т.к, устройства пока не способны преодолеть 
порог ХСА разрешения и, следовательно, 
не могут соревноваться на равных с совре- 
менными мониторами. Но со временем эта си- 
туация обещает измениться, и вот тогда уж... 

Такими темпами, и при условии нор- 
мальной цены, существует вполне реальная 
вероятность исчезновения телевизионных 
динозавров из наших квартир. И поэтому 
поспешите сфотографироваться со своим 
любимым на память. 


Изыди, шум, 
приди же, звук! 

Каждому в этой жизни хочется найти ка- 
кую-то свою, собственную заморочку, но- 
ситься с которой можно будет весь остаток 
жизни. К примеру, делом жизни для компании 
Рози Теп Итйе стала борьба с шумами. 
Не стеми шумами, с которыми постоянно бо- 
рется моя пожилая и очень раздражительная 
соседка (“Прекротите вы шуметь, уже девять 
часов ночи!/), а с шумами в аналоговом ау- 

диосигнале. 


Для всех товарищей, готовых. принять 
участие в этой непримиримой схватке, недав- 
но были представлены специализированные 
колонки. Новинка сделана с использованием 
свежеиспеченной, оригинальной технологии 
Тите Рота Феоту. Судя из названия — это 
не сколько технология, сколько теория, одна- 
ко теория, воплощенная на практике, тако- 
вой уже называться права не имеет. Итак, 
суть в том, что для представления сигнала это 
шайтан-устройство использует исключитель- 
но “временную форму” (плохо представляю, 
что это, и оттого в кавычках), стандартный 
анализ частотных характеристик при этом не 
выполняется. Благодаря такому подходу, ко- 
лонки практически насмерть подавляют ле- 
вые (в смысле — не нужные) вибрации, изнич- 
тожают стоячие волны, и могут уменьшать от- 
ражения замученного предыдущими проце- 
дурами звука от корпуса колонок. № 


4х 


юбите ли 
вы  КОМ- 
пьютеры 
так, как люблю ихя (а я люблю их до чрезвы- 
чайности)? Прерывается ли ваше дыхание 
при виде любого представителя великого 
множества и разнообразия вычислительных 
машин? Часто ли после изучения неудовле- 
творительной оценки за тест или контроль- 
ную работу вас посещала шольная мысль 
выйти в меню и загрузить сохраненку? Заду- 
мывались ли вы, сидя на уроке/паре англий- 
ского языка, “как тут переключать росклад- 
ку”, когда требуется разбавить иностранный 
текст родными буквами? И, наконец, не посе- 
щало ли вас странное чувство дискомфорта 
и одиночества при удалении от любимого 
компьютера более чем на три-четыре метра? 
Если хоть на один из этих коварных вопро- 
сов вы честно и без оглядки можете сказать 
“да”, то поздравляю вас. Вы безнадежно 
больны, и причина вашей болезни — цифро- 
вая техника, Неважно, проводит ли поражен- 
ный организм все свое время за компьютер- 
ными играми или же с фанатичным упорством 
создает гениальные программные продукты, 
попеременно взламывая в Интернете. пару- 
другую банков, — в массе мы все едины. Мы 
— армия “компьютер- 
щиков”, людей, не 
мыслящих своей жизни 
без железной коробки 
и кучки микросхем вну- 
три нее. , 
Есть ли лекарство, 
способные исцелить 
зациклившийся Мозг 
Существуют ли гении 
скальпеля и стробо- 
скопа, чьи чуткие руки 
смогут вернуть заблудшие души в отару ос- 
тального человечества? Не знаю... И доже 
боюсь предположить возможность существо- 
вания оных, ибо мы не хотим лечиться. Нам 
нравится наша жизнь, отстаивать постулаты 
и ценности которой мы готовы до финальной 
надписи “Сате Омег” на гробовой доске. И 
даже более того: сегодня я хочу рассказать 
любознательным читателям, как окончатель- 
но связать свой процесс жизнедеятельности с 
цифрой, как избавиться от одиночества и то- 
ски в электричке или на паре, как всегда чув- 
ствовать себя сухо и комфортно, зная, что 


’ | Мама, я сошла с ума. 
Мне нужно оно!.. 


(Из последнего хита 
группы “Тату”) 


верный друг компьютер всегда рядом — ти- 
хонько дремлет в кармане. Я расскажу вам 
про маленькие компьютеры. 

Итак, если вы не знали, то узнайте и вос- 
хититесь: оказывается, уже сейчас технология 
дошла до того, что позволяет выпускать ком- 
пьютеры размером с ладонь. Да, с обыкно- 
венную человеческую ладонь и даже меньше. 
И это уже не ноутбуки и даже не субноутбуки 
или лэптопы, попавшие под аппарат из филь- 
ма “Дорогая, я уменьшил наших детей”, нет, 
это отдельная красивая песня. Это другое. 


Компьютеры 
бывают разные — 
виндоузные, псионные 
и палмообразные 
Карманные устройства типа “компьютер” 
бывают трех видов — виндоузные (они самые 
— детишки дяди Билла), палмовые (делаются 
из коры пальмовых деревьев) и псион- 
ные, или эпокообразные. Е 
Первые эхом знакомо- 
го термина должны ото- 
зваться в сердце любого 
человека, хоть раз в жизни 
садившегося за компьютер. 
Название — “виндоузные” 
произошло от проклятого в 
веках слова “Виндоуз”. “Майкро- 
софт” всегда старается быть затычкой- 
патчем в любой мало-мальски деньгоприно- 
сящей бочке, объясняя это стремление жела- 
нием “поспевать за настроением покупате- 
пей”. В общем, если говорить прямо, большую 
часть карманных компьютеров составляет 
класс устройств, оснащенных операционной 
системой У/Ут4о\ СЕ. Это специальная вер- 
сия виндов, разработанная для широкого 
спектра портативных устройств и встраивае- 
мых систем (ее даже в бор- 
товые компьютеры авто- 
мобилей впихивают). 
“Палмовые” предста- 
вители отряда "карман: | 
ноживущих” названы | 
мною так потому, то 
всех их объединяет мар- 
ка Райт Сотроййа я 
обязательное наличие 
операционной систе- 
мы Ра!т О$. На дан- 
ный момент права на 


эту марку и операционку принадлежат ком- 
пании ЗСОМ, однако последняя охотно про- 
дает лицензии на производство сов- 
местимых устройств, тем самым 
расширяя спектр этих девайсов и, 
соответственно, их возможнос- 
тей. Может быть, вследствие 
того, что “палмы” были пер- 
выми на рынке карманных 
устройств и долгое время 
не знали достойной кон- 
куренции, на данный 
момент это самые рос- 
пространенные кармонни- 
ки из всех трех видов, 

“Псионные” наладонники (еще одно имя 
для маленького компьютера) гордятся при- 
ставкой Рэоп и операционной системой 
ЕРОС 32 (ронее 5ВО). Это оригинальные ус- 

тройства, корнями уходящие в далекие 

80-е годы и ведущие свой род от мо- 
гутных калькуляторов и электрон- 
ных ежедневников первого по- 
коления. Все 
имеют одну характер- 
ную особенность — 
клавиатуру. Не 
удивляйтесь, в мире 
карманных компьютеров 
даже такое необходимое и 
обычное устройство называется 
“особенностью”. Согласитесь, что за- 
сунуть в карман клавиатуру куда сложнее, 
нежели ее туда не засовывать. 


“пионы” 


Это вам неи 
это ИГРУШК 
“Фор хум хау" — поучает нас из глубины 
веков меткая пословица племени пигмеев, 
донесенная нам в переводе Миклухо-Мак- 
лая в виде “размер — не главное”, Трудно, 
господа, не согласиться с прозорливостью 
маленького попуасского племени, еще вте 
далекие времена предвещавшего прише- 
ствие наладонных компьютеров. Понимаю, 
что с первого взгляда потенциал, содержа- 
щийся в 196 граммах и 12 сантиметрах, не 
является очевидным, но поверьте мне на 
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слово — он велик. Карманные “машинки” 
ненамного уступают по функциональности 
большим настольным агрегатам, а диапазон 
применения и удобство (благодаря малым 
размерам) и вовсе оставляют “Саны”, “Пи- 


ТИ 1 


сишки” и “Маки” далеко позади финишной 
прямой. По мере своих скромных сил и воз- 
можностей я на наглядных примерах попро- 
бую продемонстрировоть вам, что могут эти 
электронные карапузы. 


Игры компьютерные, 

маленькие 

Да, именно краткий обзор игровых про- 
грамм откроет победный счет в пользу кар- 
манных компьютеров. И стыдно было бы мне 
начинать с чего-нибудь другого, памятуя те- 
матику родного журнола и интересы людей, 
его читающих, Итак, что же могут предоста- 
вить палмы, эсешники и псионы товарищам, 
желающим поразвлечь себя во время долго- 
го и скучного пути в электричке или метро? 

Туг сразу классифицирую игрушки на две 
разновидности — “родные” и “эмуляторные”. 
Первые изначально были написаны под ка- 
кую-то одну из трех платформ, вторые же 
представляют из себя дружную связку “про- 
грамма-эмуля- 
тор” и “про- 
грамма-образ 
в машинных 
кодах”. Начну 
с первых. 


Самой впе- 
чатляющей иг- 
рой для меня на 
данный момент 
является роле- 
вик Апс!ег! Вед 
для плотформы Райт. Увы и ах, на маленьком 
скриншоте трудно передать всю красоту это- 
го уникального программного фрукта. 

Когда я впервые запустил сие творение на 
машинке Напдзрипд Узог Оеихе, моим вос- 
торгам просто не было предела. А когда же 
мне удалось добраться до Ра!т Зс с цветным 
экраном, весь мой скепсис и недоверие к иг- 
ровым возможностям палмов растаяли как 
мороженое в доменной печи. Помимо сим- 
потной графики, в Апдег! Ве имеется соч- 
ный геймплей о-ля “Диабло”, оригинальный 
сюжет и забавные звуковые эффекты. Фирма 
стопудово гарантирует заигравшимся гейме- 
рам бесплатный проезд мимо нужной стан- 
ции метро. 

Для машинок на УМ т СЕ обязательно сто- 
ит упомянуть родной порт великого и могуче- 
го Воот от 8 зоН\оге. 

Захлестнувшая меня при виде этой эпичес- 
кой игрушки на экране размером с дамскую 
ладошку волна ностальгии не поддается опи- 
санию. Сазю Е-105 с операционной системой 
У/пдомз СЕ 2.11 прекрасно отрисовывала 
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ставшие родными красоты первого уровня, 
снабжая их время от времени великолепными 
звуками “быдыдж-пец-пец”. К слову сказать, 
один мой чуть более юный други коллега, вос- 
питанный на тридзэфиксох и других квейках, 
впервые открыл для себя Доот и по его собст- 
венному признанию остался весьма доволен, 
и даже более того — был приятно поражен 
возможностью хранения в карма- 
не настоящей трехмерной стре- 
пялки, Также стоит упомянуть доб- 
рым словом красивейшую игрули- 
ну Топав, выполненную в стиле 
всем известного Хепоп, и ролевую 
одвенчуру Зпадо\м Со!е, напом- 
нившую мне чем-то одну из лучших 
частей сериала Кеигп 10 Согк. 


о КЕТЭ 


С псионами также все в’. полном ажуре — 
есть из чего выбирать и, соответственно, во 
что резаться на лекции (единственный случай, 
когда сдвоенные пары на’ руку студенту). На 
мой строгий взгляд, одной из самых захваты- 


вающих игр для псионов можно назвать стро- 
тегию № о Мопз [апд. 


Один мой товарищ рассказал мне очень 
жизненную и поучительную историю на эту 
тему. Он, по его собственным словам, волею 
судеб попал на дармовую путевку по “Золо- 


ЖЕЛЕЗНЫЙ ЦЕХ 


тому кольцу России”. Шесть часов, вероятно, 
самой скучнейшей автобусной экскурсии на 
этой планете могли вполне убить его, если бы 
не мудро захваченный Рэюп Веуо с установ- 
ленной версией игры. Все шесть часов под- 
ряд он был счастливейшим из всех пассажи- 
ров туристического “Икаруса”, и все благо- 
даря Мо Моп$ [ап4 и псиону. Эти машинки, 
кстати, вообще богаты хорошими стратеги- 
ческими проектами — на выбор вы можете 
поплавать и попиратствовать вволю в 
Мегспаг!$ или захватить пару-тройку сосед- 
них планет, осваивая космическую сагу Вагк 
Нопхоп (этакий ремикс Мазег о{ Опоп) 
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В общем и целом, разработчики компью- 
терных игр не забывают о наладонных плат- 
формах и продуктивно творят на радость их 
владельцам. Однако на этом раз- 
нообразие электронных развле- 
чений не кончается, и наступает 
время рассказать о втором типе 
игрушек — эмуляторах. 

Кок я уже упоминал и упомяну 
еще не раз — несмотря на свои 
скромные размеры, моленькие 
компьютеры обладают значитель- 
ным запасом производительнос- 
ти. Как пример и демонстрация 
этому моему высказыванию мож- 
но привести факт существования на различ- 
ных карманных платформах программ-эмуля- 
торов. Представьте себе — чтобы исполнить 
“неродной” машинный код, предназначенный 
для абсолютно другой архитектуры, нужно 
провести сложный процесс анализа, разбор- 
ки и трассировки, а затем и преобразования 
в ассемблер используемого процессора. Ра- 
боты уйма, и все надо делать быстро — в ре- 
жиме реального времени. И вот именно в 
этом самом режиме палмы, эсешники и дру- 
гие псионы могут оперативно эмулировать 
приставку СотеВоу и компьютер всех вре- 
мен и народов — 7Х $реснит (также конкрет- 
но для СЕ машин я отыскал эмулятор леген- 
дарного Соттодоге 64). 

Разумеется, сам по себе эмулятор, без 
написанных для него игр, никакой ценности 
не представляет. И в этом вся соль. Знаете, 
сколько игр написано было и разрабатыва- 


ется на данный момент для консоли 


СатеВоу? И я то- 
же точно не 
знаю, но могу 
предположить 
цифру в не- 
сколько тысяч. 
И все они — ква- 
шим услугам (ну, 
по крайней мере 
те тысячи, что ле- 
жатв Интерне- 
те). Такие су- 
перхиты, как 
Роскетоп, Де!а, 
Оцез! юг Сате[о!, 
®-Туре и многие дру- 
гие с превеликой радостью отнимут все ваше 
свободное время. 

А Зрестите Ведь именно на нем, родимом, 
зарождалось геймерское население нашей 
родины. Количество игр для этого маленького и 
безумно популярного всвое время ‘компьюте- 
ра просто не поддается десятичному исчисле- 
нию. Их тысячи тысяч и еще раз столько же. 
Презабавнейший Оу — положивший начало 
жанру двумерных адвенчур, стильный и сочный 
Му — эталон аркадостроения, КР! юге — 
прародитель Сю. Все эти великие игры про- 
шлого все еще держатся бодрячком, и за эти 
годы играть в них 
не стало менее ин- 
тересно. Только те- 
перь для этого не 
надо месяцами ко- 
пить микросхемки и 
печатные платы, 
чтобы потом еще 
целую неделю пы- 
таться все это спа- 
ять и заставить работать в корпусе от бабуш- 
киного патефоНа. Достоточно лишь устано- 
вить на ваш карманный компьютер эмулятор и 
закачать несколько образов из И-нета — и 
все. 

Нописав предыдущие абзацы, я (и вы, наде- 
юсь, тоже) пришел к выводу, что выбор и коли- 
чество уже созданных и в данный момент нахо- 
дящихся в разработке игр потребуют издать от- 
дельное пухлое приложение к “Игромании”. На 
это я пойти не могу, так что просто поверьте 
мне на слово — хорошие игры на наладонных 
компьютерах есть, и чувствуют они себя на ма- 
леньких экранах и микроскопических процессо- 
рах просто прекрасно. Чего и вам желают. 


Программы полезные, 

вне зависимости 

от размера 

Наша жизнь, увы, состоит не из одних раз- 
влечений. Тысячи проблем и забот одолево- 
ют любое человеческое существо непосред- 
ственно с момента его рождения. Вся жизнь 
проходит в борьбе и спешке, и единственный 


способ приостановить этот сумасшедший бег 
— это правильно и рационально организо- 
вать свое время, каждый час, каждую минуту, 
каждую секунду... Тут, как вы, наверное, уже 
догадались, на помощь запыхавшемуся инди- 
видууму вновь приходит портативное цифро- 
вое устройство типа “компьютер”, 

На наладонных компьютерах существует 
огромное множество разного рода органай- 
зеров, планировщиков, адресных книг и дру- 
гой очень полезной дребедени, столь необхо- 
димой в повседневной жизни среднестатисти- 
ческого студента или ученика. Все они очень 
похожи друг на друга, являясь, по сути, ма- 
ленькими клонами программы М$ ОцНоок из 
комплекта М5 ОН се. Польза от них очевид- 
ная и бесспорная, Ведь в человеческой памя- 
ти просто физически нельзя уместить все те- 
лефоны знакомых симпатичных девчонок, а 
время очередной развеселой вечеринки 
очень даже просто может сдвинуться в заня- 
той голове на два-три часа от договоренного. 

В итоге 
вполне может 
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сложиться не- 
приятная ситу- 
ация, когда на 
поиски клочка 
бумаги с теле- 
фоном “объек 
та” придется 
потратить по- 
следний час 
перед  гулян- 
кой, а затем, 
все же не об- 
наружив искомый номер и заявившись на мес- 
то встречи в одиночку, выяснить, что коллеги, 
оказывается, “давно здесь сидят” и все вкус- 
ное’уже выпили. Чтобы избежать подобных си- 
туаций, лучше всего хранить критичные дан- 
ные на нодежных цифровых носителях, кото- 
рые сами в случае чего напомнят о важной 
встрече громогласным писком или, при необ- 
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‚ходимости, оперативно найдут нужный теле- 


фон в обширной базе данных. Помимо этого, 
при помощи карманного компьютера вполне 
можно заменить неумелые ручные иллюстра- 
ции к телефонным номерам в блокноте на на- 
глядные отсканированные фотографии. Также 
можно разнообразить звуковое сопровожде- 
ние работы планировщика. Скажем, напоми- 
нание о необходимости посещения лекции со- 
провождать траурным похоронным маршем, 
а наступление Дня студента — особо мощны- 
ми осккордами из акустического концерта 
“Металлики”. Из опыта моих коллег и на осно- 
ве моих скромных изысканий могу сказать аб- 
солютно точно — с карманным компьютером 
все проблемы по составлению и последующе- 
му выполнению распорядка дня (ну или его по- 
добию) исчезнут навсегда, сделав вас точным 
и пунктуальным членом общества. 


Также отдельного одобрительного слова 
заслуживают разнообразнейшие базы дан- 
ных, доступные в любое время пользователям 
наладонных компьютеров. Телефонный спро- 
вочник, кулинарная книга, словарь-перевод- 
чик, подробный список окрестных пивных 
ларьков с указанием примерного маршрута 
— в общем, все, что душеньке угодно: Полез- 
ная структурированная информация будет к 
вашим услугам в любое время дня и ночи. 

К такого рода базам я также отношу кар- 
манные ГИС (геоинформационные системы, 
или, проще говоря, карты) городского мас- 
штаба. Архиполезная вещица, сообщу я вам, 
батеньки. Подробнейшая карта с возможно- 
стью поиска, с многократным масштабиро- 
ванием, с цветными схематичными обозначе- 
ниями, с оперативной сводкой свежих дорож- 
ных правил и самое главное — с возможнос- 
тью интеллектуальной прокладки кратчайше- 
го маршрута между двумя любыми точками. 
Имея такой софт с собой, заблудиться в 
Москве или Питере сможет лишь человек с 
синдромом географического кретинизма. 
Для людей же, профессионально увлекаю- 
щихся ориентированием на местности, суще- 
ствуют специальные устройства — приемники 
систем глобального позиционирования 


‚ (6Р5). С помощью такой штуки можно в ре- 


ольном времени отслеживать свое положе- 


ние на карте программы ГИС (для курьеров 


— вещь незаменимая). Также известен но- 
глядный случой (это не байка), когда один мой 
добрый товарищ, проделывавший каждое ут- 
ро долгую и утомительную дорогу в дюнах 
московских новостроек, обнаружил (разуме- 
ется, используя карманный компьютер в паре 
с ГИС города Москвы), что, оказывается, дви- 
гаясь в диаметрально противоположном на- 
правлении, он может сэкономить целый час 
пути, рационально потратив его, к примеру, 
на сладкий утренний сон или прочтение све- 
жей газеты. 

Кстати, о чтении. Наверное, одним из самых 
распространенных и естественных применений 
карманного друга является использование его в 
качестве книги. А точнее, в качестве устройства 
для прочтения электронных текстов. Если попы- 
таться прочитать закачанную из И-нета книжку 
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компьютере, 
то через ка- 
кое-то. время | 
процесс это 

начнет вос. 
утомлять неко-” 
торой  неуют- 
НОСТЬЮ  ПОЛО- 
жения. Хоро- 
шую книжку 
нужно читать, 
вольготно роаз- 
валившись на 


диване и периодически меняя позу с расслаб- 
ленно-лежащей на уютно-полулежащую. Опять 
же, возить с собой в метро системный блок с 
монитором и мышкой проблемотично. Другое 
дело — карманный компьютер: закачол на него 
с запасом книжек этак десять (а можно и двад- 
цать) любимого автора, и все — можешь читать 
в любом месте и в любом удобном для каждого 
конкретного случае положении, 


Щас спою 

Вопрос о пользе той или иной конкретной 
программы, на мой скромный взгляд, являет- 
ся очень субъективным. Как говорится, “фор 
хум хау”, что значит — “кому-то и Квейк — по- 
шаговая стратегия”. И на основе этого мно- 
гоцелевого. высказывания вполне можно от- 
нести обширный диапазон мультимедийного 
софта как к реально полезным, так и к раз- 
влекательно-игровым программам. — пусть 
каждый сам определяет для себя. Со своей 
стороны мо- 
гу посодей- 
ствовать ин- 
тересными 
фактоми и 
ори гиналь- 
‚ной статис- 
тикой. Для 
конкретиза- 
ции — рас- 
скажу о том, 
как превро- 
лить карман- 
ный компью- 
тер в пере- 
носной мультимедийный агрегат. 

С сомого начала предупрежу — экспери- 
мент проводился только на машинках с ОС М5 
УМ п СЕ 2.11 и М$ Роске! ОС [это М/т СЕ 3.0). 
Остальные палмовые и псионные участники 
нашего забега по тем или иным причинам уча- 
СТВОВОТЬ В ЭТОМ безобразии отказались. 

Но повестке дня ставлю два вопроса. Пер- 
вый вопрос — программное обеспечение. Ре- 
шается он в считанные секунды, ток как диапо- 
зон видео- и аудиоплееров, доступных для ска- 
чивания в Интернете, говоря мягко, широк. 
Вторая проблема пространно формулируется 
как “достаточный объем носителя” — доста- 
точный для хранения хотя бы часа качественно 
оцифрованной музыки: Для примера, 32 Мб (в 
стандартной поставке большинства МР3З-пле- 
еров или встроенных в карманный компьютер 
Созо Е-105) хватает только для получаса ме- 
ломанского балдежа. Чтобы хорошая музыка 
не превратилась в нодбедливую ‚зациклившую- 


Му БоситепеПордил3За про 
0:34 (2.35 15 |256 К 


ЕАН 


ся пластинку, желательно иметь хотя бы 64 Мб. 


на борту. Йоэтому для товарищей, пюбящих 
разнообразие, существуют специальные до- 
полнительные модули памяти объемом от 8 до 
256 Мб. Имея карточку на 128 Мб, ваш ма- 
ленький друг (ну предположим, что он у вас 


есть) превратиться 
в суперский МР3З- 
плеер. А двигаясь 
дальше, в ногу сза- 
просами современ- 
ной молодежи, да- 
же и в видеоплеер. 

На такой объем 
памяти вполне ре- 
ально записоть па- 
ру любимых ком- 
пакт-дисков или со- 
рокаминутный видеоролик. И заметьте, по 
функциональности такое решение намного 
опережает все существующие на сегодняш- 
ний день МР3З-плееры, Тут тебе и разноцвет- 
ный эквалайзер, и плейлисты, и даже плогины 
для визуализации — в общем, все то же са- 
мое, что может предложить вам на настоль- 
ном компьютере какой-нибудь Мю|-епд плеер 
типа У/тпатр. 

Кстати, возвращаясь к проблеме малой 
емкости носителей. О нуждах жадных до ме- 
габайтов владельцев карманных ассистен- 
тов чутко заботится компания 1ВМ. Совсем 
недавно для этих устройств был выпущен ми- 
ниатюрный жесткий диск ВМ МсгоОпуе ем- 
костью аж цельный гигабойт. Такая емкость 
уж точно способна удовлетворить все по- 
требности даже самых затейливых пользо- 
вателей: хвотит и на альбом фотографий 
всех родственников до седьмого колена, и 
на парочку новых киношек, и на вагон люби- 
мых МР3З’шек, и 
даже еще 
останется 
место — для- 
полной офф- 
ЛОЙНОвОЙ 
закачки’ п9- 
рочки сайтов, 


Миегофмуе 


Отпустите меня 
в Интернет 


Вы заметили в предыдущем абзаце слово . 


“сайт”? Я его не просто так упомянул. Догады- 
ваетесь, о чем я? Если нет, то буду прямолине- 
ен, как поручик Ржевский, — палмы, псионы и 
машинки на М/пдо\з СЕ способны работать 
в Сети! С маленьким 
компьютером вам бу- 
дут доступны практи- 
чески все те же воз- 
можности, что и с на- 
СТОЛЬНыЫмМ гОДЗиллой. 
Как и для домашнего 
“писюка”, 
приобрести для свое- 
го палма сетевую кар- 
ту или модем, и далее 
пользоваться ресур- 
сами локальной сети 
или выходить в Интернет. 


вы можете 


На малышах прекрасно работают все са- 
мые популярные сетевые утилиты — и разно- 
образные броузеры (РосКе! |мегпе! Ехр/огег 
например), и почтовые клиенты, и пе\уз-кли- 
енты и !КС-чаталки, и даже всеми любимая 
|С@) поддерживает карманные платформы. 

Словосочетание 
“мобильный Интер- { : 
нет” приобретает \ 
новый смысл, если 
вспомнить © воз- 
можности соедине- 
ния сотового теле- 
фона с наладонни- 
ком посредством 
инфракрасного 
порта или даю-ка- 
беля. Я вполне в си- 
пах представить се- 
бе ситуацию, когда 
жажда общения сметет все понятия прили- 
чия и сильным жжением в области темени 
заставит вас выйти в Интернет прямо из 
электрички или автобуса. Или другую, уже 
патовую ситуацию, когда вы, заблудившись 
в незнакомом лесу, найдете единственно 
верный путь к спасению, разослав по‘всему 
контактному листу аськи жалостливое сооб- 
щение типа “Аууу!..”. Разве не об этом меч- 
тали отцы-основатели Интернета, и разве 
не это — воплощение самых смелых надежд 
завзятого серфера? 


Ы ое ия > 


Прекрасное далеко, 
не будь ко мне 

жест. око. 
Пожалуйста... 

Весьма сожалею, что принципы постро- 
ения журнала не позволяют печатать ста- 
тьи четвертым кеглем вместо восьмого и 
комплектовать каждый номей стильной лу- 
пой. Буде такое случится, я тут же увеличу ин- 
формационный объем своих статей в десятки 
раз, а пока приходится обходиться чем дают. 
Увы, увы — в статью не влезли рекомендации 
к выбору и покупке карманных устройств, не 
поместился обзор необходимейших про- 
грамм и аналитика развития рынка, Все это 
мне приходится умещать в немногословный 
пророческий вывод. 

Карманные компьютеры — это удивитель- 
ные и чрезвычайно полезные устройства. По- 
ка, к сожалению, их средняя стоимость не 
позволяет внедрять в школах и других испра- 
вительных заведениях, но время, несомнен- 
но, изменит эту ситуацию. Стремительный 
технологический прогресс сделает наладон- 
ники повседневными бытовыми приборами, 
отодвинув массивные системные блоки и аля- 
поватые ЭЛТ экраны настольных компьюте- 
ров в прошлое. Маленькими экранами и ми- 
ниатюрными модемами выложен путь в свет- 
лое будущее! Аллилуйя № 


о 


Дмитрий Горячев 
пог-те@/оготата.ги 


У меня есть 9$В сканер, 
но я никак не могу найти 
для него драивера 

под МИтдо\м$ МТ 4... 


Спешу вас разочаровать 
\УИпдо\мз МТ 4 не поддерживает 
$В в принципе. “В принципе” оз- 
начает, что при создании данной 
операционки разработчики были 
настолько увлечены внедрением 
всяких сетевых компонент и обеспечением 
безопасности, что как-то так незаметно для 
себя не сделали поддержку У$В. Когда они 
спохватились, было уже поздно — надо было 
выпускать У/пдо\мз 2000. “Ба, мужики, 
да у нас ЭНТЯ не поддерживает 0538... Кок, 
Билли, ты уверен, мы же... ЗАБЫЛИ! Надо 
срочно все поправить, пусть у нас в УИп4о\$ 
2000 усе будет." Так вот, могу посоветовать 
поставить У/пдо\$ 2000, там поддержка 
есть. Или, если у вас крепкие нервы и вы не 
используете выражение “У/тдо\з 98” в ка- 
честве ругательства, поставьте эту, с позво- 
ления сказать, операционную систему, там 
05В работает прекрасно. 

Имеются и более экзотичные выходы из 
ситуации. Есть такая компания с глубоко- 
мысленным названием “пе Оу!” которая 
производит в ограниченном количестве 
УЗВ-карты и хабы для МТ 4.0. Заинтересо- 
вавшиеся могут сходить по адресу 
или юпемогиз.сот/ргез5/п!№т|, том про 
все про это подробненько так написано. 

Ну а для любителей лапши (не китайской, 
а которая на уши} — на уу, И,сот анон- 
сировали разработку и выпуск драйвера 
05В под УУтдо\мз МТ 4.0. Цитировать лапшу 
не буду — сходите на сайт 


Влияет ли разгон 


процессора на произво- 
дительность других ком- 
понентов компьютера? 


Разгон процессора влияет на 
производительность других ком- 
понентов компьютера, но только 


РЯ 


Ч 


А 


если вы разгоняете его путем увеличения ча- 
стоты системной шины, а не изменением ко- 
эффициента умножения частоты в самом 
процессоре. Стандартная частота работы 
шины РС! — ЗЗМв?. Рассчитывается она по 
формуле РС!=©/2, где @ — частота шины 
При такой частоте скорость передачи дан- 
ных по РС! равна 132МБ/з. Скажем, мы за- 
хотели разогнать процессор и изменили ча- 
стоту со стандартных 66МЁ? на нестандарт- 
ные 8ЗМБ2. Теперь любой среднестатичес- 
кий россиянин путем пятиминутной борьбы 
с калькулятором может по формуле, приве- 
денной выше, высчитать, что при таком рас- 
клоде шина РС! будет работать на частоте 
41,5МЬх — вместо стандартных ЗЗМЁ2. 
А это, кроме чувства глубокого удовлетво- 
рения, дает нам скорость передачи данных 
в 166МБ/5, что положительно скажется на 
производительности виде-аудио системы 
Также увеличится скорость работы оперо- 
тивной памяти и кэша. Однако не все уст- 
ройства безболезненно переносят увеличе- 
ние частоты системной шины, так что до- 
вольно часто такой разгон приводит к не- 
стабильности работы компьютера. Не побо- 
юсь повториться, сказав, что разгон — дело 
сугубо личное, я бы даже сказал, интимное, 
и каждый проделывает его на свой страх 
и риск. Так что претензии типа: “Э-э-э, ну, 
это, у меня звукер того, типа после разгона 
не работает...” не принимаются 


Когда я включаю 
мой комп, он пищит 


пять раз и не грузится. 
Что мне делать? 


Компьютеры вообще очень 
любят пищать, в особенности 
когда при загрузке возникают 
ошибки. Своим писком они пыто- 
ются что-то нам сказать, поде- 
литься своими родостями и проблемами. 
И если вы любите свой компьютер, надо но- 
учиться его понимать. Самый простой и рас- 
пространенный звук, издаваемый нашими 
питомцами при загрузке, — это долгий 
и пронзительный писк, которым они сооб- 
щают нам, что у них все пучком и вы сможе- 
те сегодня угрохать пару часиков, гоняя 
в “Кваку”. Далее идут не столь распростра- 
ненные и гораздо менее приятные звуки 
Один короткий писк означает, что у ма- 
шины возникли проблемы с памятью, два гуд- 
ка — ошибка схемы проверки четности, 
три — ошибка встроенных 64КЬ памяти. Че- 
тырьмя жолобными писками компьютер но- 
мекает вам, что у него поломался системный 
таймер, а вот пять означают, что процессор 
приказал долго жить. Если вы вынимали его, 
чтобы, скажем, заменить или протереть пыль, 
то попробуйте переустановить. Если это не 
поможет — либо процессор, либо матплата, 
увы, ушли в долину предков. Далее все про- 
сто: 6 гудков — проблемы с клавиатурой, 7 — 


И 
Нет 


ошибка виртуального режима, 8 — ошибка 
чтения/записи видеопамяти, 9 — поломался 
В!О$. Один длинный и один или два коротких 
вопля вашего питомца означают, что он не 
смог инициализировать видеоадаптер. Это 
все. Теперь в анкете при приеме на работу 
можете смело указывать, что владеете как ми- 
нимум двумя языками — русским и биоса 


У меня ЗО-ускоритель 
ОЁатопа (драйвер для 
\!!т95, сейчас \!т9 8), 
и третья Квака с ним 


не идет. Какие драйвера 
нужно установить 

для спокойной игры 

в Квак и где их достать? 


Ну, это не вопрос. Как поется 
в песне, доймонды бывают раз- 
ные — черные, белые, красные 
Компания Пютоп Мийтейа 
производит огромное количество 
ЗО ускорителей, которые не имеют между со- 
бой ничего общего, кроме имени фирмы-про- 
изводителя. Все зависит от графического чи- 
па, на основе которого делаются видеокар- 
ты. Но вы верно подметили: их всех объединя- 
ет любовь к новым драйвером. 

Осмелюсь предположить, что у вас уско- 
ритель на основе какого-нибудь чипа от 
ПУЛА, скажем, ТМТ или ТМТ2. Для начола 
могу посоветовать попробовать установить 
драйвера от п ОА под названием Эеопа!юг 
Они подходят для широкой линейки ЗВ уско- 
рителей на основе чипов ТМТ, ТМТ2, ТМТ2 
м64, Уата и всевозможных СеГогсе’ов. По- 
следнюю версию этих драйверов вы можете 
найти в Интернете, скажем, на сайте 
уму. Запемиэ.ги. Если это не помогает, придет- 
ся все же выяснить, какой именно у вас 
О/атопд, и искоть драйвера конкретно под 
него. Щелкаете правой кнопкой мыши на ра- 
бочем столе, выбираете пунктик “Свойства” 
и идете в закладку “Настройка”. Там невоору- 
женным глазом, под изображением монито- 
ра, можно увидеть надпись вида “Руд апд 
Рау монитор на ...", где вместо *...” будет сто- 
ять название вашего видеоодаптера. После 
этого стоит зайти на сайт компании С'атоп@ 
(ими ЧФатопатт.сот) и поискать там 


Я хочу купить видеокарту 
СеЕогсе, но слышал, что 


она не работает с некото- 


рыми материнскими пла- 
тами. Где узнать об этом 
подробнее? 


Действительно, некоторые 
ранние модели системных плат 
на базе (Х, ВХ и Ую 133 не отве- 
чают спецификации АСР, а имен- 


но — не обеспечивают достаточной мощнос- 
ти питания для платы СеГогсе. В случае сис- 
темных плат на [Х и ВХ дело в линейных регу- 
ляторах напряжения, не пропускающих до- 
статочную мощность. Это может приводить 
к нестабильности работы системы, и еспи 
у вас карта с ТВ-выходом, то, скорее всего, 
он тоже не будет работать. К сожалению, 
единственный способ узнать, будет ли рабо- 
тать системная плата, — проверить это опыт- 
ным путем или спросить у кого-либо, кто име- 
ет такую же плату и СеГогсе. Иногда эту про- 
блему можно решить обновлением ВО$ 

Если ваша системная плата позволяет по- 
высить напряжение ввода/вывода в В!О$, его 
также можно немного увеличить для решения 
этой проблемы. 

Как выяснилось, больше всего проблем 
возникает для плат с чипсетом [Х, поэтому 
приведу ниже список системных плат на (Х, 
которые, теоретически, работают с СеГогсе. 
Хотя наверняка утверждать не берусь. 

Системные платы с чипсетом (Х, которые 
могут поддерживать СеГогсе: ме! АЁ440Х, 
Вюзаг МбТША, АОреп АХбЁ (м6 ВЮ5$ 
орде), ОБИ едепа | (мВ ВО5$ расе), @0! 
1едепа \ (ми ВОЗ урасче), ЗВоНе Но! 637 
(мин В1О$ ирдее). 

(Системные платы с чипсетом (Х, которые 
не поддерживают СеГогсе: во-первых, @О! 
утверждает, что все ее системные платы на 1х 
официально не поддерживают СеГогсе, во- 
вторых — АБ! [Хб, Азиз Р2197 версия 1.05 
и раньше, Мего$!аг М$|-61 11. 

Системные платы с чипсетом ВХ, которые 
не поддерживают СеГогсе: СдаБ\Уе 6ВА, 
6ВХС, 6ВХЕ, ВХ2000 

Системная плата на Уа Ароо Рго, кото- 
рая не поддерживает СеГогсе: СудаБУе 
СА-6УХЕ 

Системная плата на Ма 133, которая не 
поддерживает СеЁогсе: Тгапзсепа А\УО-1 
(ранние версии). 

Если вы не нашли название своей систем- 
ной платы в приведенном выше списке, то мо- 


жете смело хватать отложенные на завтраки 
деньги и устремляться в ближайший ларек 
“Союзпечати” за СеГогсе 


Правда ли, что мониторы 
5опу имеют дефект? 


Правда. Или нет, непровдо.... 
Или лучше так: правда, но не сов- 
сем. В общем, пока я вас не запу- 
тал, да и сам не запутался, прояс- 
ню суть вещей: да, действительно, на послед- 
них моделях ЭЛТ-мониторов фирмы ЗОМУ 
особо глазастые юзеры смогли углядеть не- 
кие горизонтальные полосы. На 15” — одна, 
на 17” — две, на 19” — три, на... ну, дальше 
сами посчитаете. Что тут началось! И звонки 
в магазины с требованиями заменить монито- 
ры, и приступы суицида (столько денег вбухал, 
столько денеп!...), и случаи философского по- 
фигизма... На самом деле оказалось, что ни- 
какой это не дефект, а особенности техноло- 
гического решения 

Есть такая штука, называется “апертурная 
решетка” (арейуге д"!). Это тип маски, кото- 
рую разные производители используют в сво- 
их кинескопах. Например, 5ОМУ в серии 
Тнойгой или Оютопд!гоп от Мизу $. Вмес- 
то точек с люминофорными элементами трех 
основных цветов апертурная решетка содер- 
жит серию нитей, состоящих из люминофор- 
ных элементов, выстроенных в виде верти- 
кальных полос трех основных цветов. Такая 
система обеспечивает высокую контраст- 
ность изображения и хорошую насыщен- 
ность цветов, что дает высокое качество мо- 
ниторов с трубками на основе этой техноло- 
гии. Маска, применяемая в трубках фирмы 
Зопу (Мизу 51, Мемибог!с), представляет со- 
бой тонкую фольгу, на которой процарапаны 
тонкие вертикальные линии. Она держится на 
горизонтальной (одной в 15”, двух в 17” ит.д.) 
проволочке, тень от которои вы и видите на 
экране. Эта проволочка применяется для га- 
шения колебаний и называется датрег миге 
Ее хорошо видно, особенно при светлом фо- 
не изображения на мониторе. Некоторым 
это категорически не нравится, а один мой 
знакомый, частенько работающий с графи- 
кой, просто в восторге и использует эти линии 
в качестве горизонтальных линеек. Действи- 


тельно, ведь они не привязаны к геометрии 
экрана монитора и всегда строго горизон- 
тальны... 


У меня на материнской 
плате нет АСР разъема. 


Посоветуйте, какую РС 
видеокарту мне купить. 


Да, ситуация непростая. Тут 
самым верным решением было 
бы купить новую материнскую 
плату с АСР, а потом уж думать 
об апгрейде видюшки. Для всех 
современных видеокарт надежной опорой 
в работе является процессор, а какой про- 
цессор может быть на плате без АСР? 
РепНнот-166? Да и стоят РС|-карточки про- 
центов этак на 10 дороже, чем их АСР-со- 
братья. Ну а если вы твердо решили ни в ко- 
ем случае не расставаться со своей старой 
и верной материнской платой, то могу посо- 
ветовать Уоодоо3 3000 РС! или, что дешев- 
ле, Уоодоо3 2000 РС|. Основная фенька этих 
карт — высокая частота ядра, а значит, высо- 
кая скорость заполнения. Многим сегодняш- 
ним играм, которые‘не знают об аппаратном 
расчете геометрии, ключевым параметром 
для получения высокой производительности 
служит именно скорость заполнения. Тут уж 
3х на высоте — карты серии 2000 имеют те- 
оретический ЯИгсие в 286 мегатекселя/с , се- 
рии 3000 — 333 М!ех/з. В сравнении с наи- 
крутейшими СеГогсе (480 М!ех/з) цифры 
вполне приличные. 

При покупке Усофоо3 карт не стоит также 
забывать и о разгонябельности. Как правило, 
большинство 2000-моделей спокойно рабо- 
тают на 166МЁ2, а иногда и 183МрРа, 
3000-модели обычно способны работать на 
18 ЗМ? и выше. Таким образом, купив карту 
одного класса, вы путем нехитрых махинаций 
со специальными утилитками по твикингу (ко- 
торых, к слову, для серии Уоодоо3 огромное 
множество) получаете полуторакратный при- 
рост скорости. № 


МАН 
АНТИХАКЕР 
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г ЪыБы ыдалыкь 
АЛАЛАА А 


рочитав очередную статью о безо- 

пасности в Интернете, многим хочет- 

ся сразу же отключить модем и на- 
всегда забыть о прелестях сетевой жизни. 
Трояны, нюки и прочие гадости способны за- 
пугать неподготовленного человека до смер- 
ти одними своими названиями. Причем боль- 
шинству людей кажется, что от всех этих на- 
пастей нет никаких средств. Это в корне не- 
правильно, Нет, естественно, в полной безо- 
пасности компьютер может находиться, 
только будучи прочно запертым в надежный 
сейф. Вариант. Тем же, кого подобный вари- 
‘ант не устраивает, на помощь приходят про- 
граммы, позволяющие надежно защитить се- 
бя и свой компьютер от проделок сетевых ху- 
лигонов. Пожалуй, наиболее распростра- 
ненными и доступными из таких средств явля- 
ются Нге\уа!Гы, о которых и пойдет речь в се- 
годняшней стотье. Слово ИгемоЙ (или 
“брандмауэр”) можно перевести с англий- 
ского как “огненная стена”. Причины такого 
названия становятся ‘понятны, если рассмот- 
реть принципы работы подобных программ. 
Чем мы сейчас и займемся. 


Как оно работает 

Дабы понять, как работает файервол, не- 
обходимо хотя бы немного разбираться в 
принципах работы глобальных сетей. Как про- 
исходит передача информации между: ком- 
пьютерами в сети Не вдаваясь в технические" 
тонкости, можно сказать, что данные любого 


око дави 


ЕЕ 


типа передаются в виде пакетов, адресован- 
ных различным портам вашего компьютера. 
Покеты, которыми передается информация, 
можно рассматривать как аналог сообщений 
электронной почты. Каждый пакет имеет от- 
правителя, получотеля и содержит в себе ка- 
кие-то данные, Если вы, скажем, скачиваете 
музыку в виде .тр3 файлов с Нр-серверо, то в 
этом случае каждый такой пакет будет содер- 
жать в себе маленький кусочек музыкального 
файла, Отправителем будет выступать тот са- 
мый Нр-сервер, получателем — вы. 

Теперь представим себе, что некий 
злоумышленник решил отоковать ваш 
компьютер из Интернета, Что он сде- 
лает? Провильно, в данном случае он 
тоже пошлет вам какой-то пакет, со- 
держание которого способно на- 
мертво завесить вашу машину. Если У 
вас не установлено никаких средств 
защиты, то единственное, что вы 
сможете сделать, — это нажать 
Кезе!, а вот если на вашем компью- 
тере активирован файервол, то... 
покет попросту вернется к незадач- 
ливому хулигану, опрокинув его си- 
стему кверху лапками, Дело в том, 
что файервол осуществляет фильт- 
рацию всего входящего трафика 
(тех самых пакетов), проверяя все 
подозрительные пакеты и отправ- 
ляя их обратно. “Хорошие” же па- 
кеты, содержание которых опасе- 


АЮМ 


дактап_оют@тайги 


ний не вызывает, без проблем пропускают- 
ся программой на ваш компьютер. Кроме 
разделения пакетов на “хорошие” и “пло- 
хие”, с отсеиванием последних, программа 
умеет определять {р-адрес вашего недоб- 
рожелателя, с тем чтобы вы смогли принять 
соответствующие меры. 

Внимательные читатели должны заме- 
тить, что я еще написал про какие-то порты, 
которые и принимаютте самые “хорошие” и 
“плохие” пакеты. К портам принтера и мыш- 
ки эти порты никакого отношения не имеют, 
их функция заключается в работе с различ- 
ными серверами. Представьте себе: качае- 
те вы многобайтный файл, при этом отправ- 
ляете почту, да еще и болтаете с друзьями 
по Аське, В каждом из этих случаев инфор- 
мация передается по отдельному порту, что 
позволяет избежать всевозможных ошибок 
и недоразумений. А иначе... вместо сооб- 
щения от приятеля к вам прилетает кусок 
двоичного файла, ссылка на крутейший 
порно-сайт улетает не к случайному знако- 
мому, а квашей девушке, да еще и стомего- 
вый файл скачивается с ошибкой. Страш- 
но? Во избежание таких вот ситуаций каж- 
дое из соединений и проходит с разными 
портами. Файерволы же следят за всеми от- 
крытыми портами, анализируя все приходя- 
щие пакеты по указанной выше схеме. Кро- 
ме того, файервол запрещает открытие не- 
известных ему портов, что пресекает дея- 
тельность различных троянов и отслеживает 
несанкционированные попытки узнавания 
сведений о вашей системе, 

Однако, прочитав о немерянной крутос- 
ти файерволов, не спешите с выводами о 
том, что без таких средств ваша онлайно- 
вая жизнь невозможна. Дело в том, что у 
этих программ тоже бсть свои недостатки, 

ощутимые прежде всего на медленных мо- 
демных линиях небольших 
городов 


(Скорость соединения с провайдером в этом 
случае несколько падает вследствие фильт- 
рации трафика, так что, скажем, поиграть в 
ОуакКе З или ЦТ с нормальным лагом уже-не 
получится. Кроме того, зопрещение откры- 
тия новых портов может печально отразить- 
ся на некоторых программах (СС), хотя это 
и устраняется более тонкой настройкой. 
Так что устанавливать файервол без осо- 
бой на то необходимости можно посовето- 
вать только счастливым облодателям хоро- 
ших линий. Но зато, если уж ваш компьютер 
был однажды атакован либо же вы подозре- 
ваете наличие в системе троянов, дополни- 
тельная страховка в виде файервола про- 
сто необходима. 


Претенденты 

Итак, вы все-таки решили оградить свой 
компьютер “огненной стеной’. Хороших 
программ подобного ‘рода существует не 
так уж и много, и каждая имеет свои преиму- 
щества, недостатки и ограничения в работе. 
Далее мы рассмотрим наиболее популяр- 
ные файерволы. 


АнбоагЯ 
Разработчик: У\ВО |пс. 
Лицензия: ЗБагеууаге 
Язык: Английский 


® Статистика работы фойервола 
АКСоаг4 не только является файерволом, 
но также имеет массу других полезных функ- 


ций. А именно — умеет “вырезать” баннеры с 
загружаемых \\еБ-страничек, препятство- 


вать выполнению оуа5сйрГов, ауа 
'АрреГов, АсНуеХ-модулей. Кроме того, воз- 
можно отключение всплывающих рекламных 
окошек, частенько выскакивающих при путе- 
шествиях по любительским сайтам. Про- 
грамма полностью контролирует всю ин- 
формацию, посылаемую от вас в Интернет, 
реагируя на попытки определения лю- 

бых сведений о вашей системе. Так- 

же АКуагА позволяет запретить 
формирование файлов Соокез 


(файлы, в которых записывается информация 
о том, какие сайты вы посещоли). Все соеди- 
нения, устанавливаемые вашими програм- 
мами с веб-серверами, им отслеживаются, 
что полностью ликвидирует работу троянов 
и прочих программ подобного толка. В отли- 
чие от многих других программ подобного 
класса, АКиаг очень прост в настройке, 
что позволит использовать его даже нович- 
кам. В его пользу говорит и то, что благода- 
ря удалению баннеров и прочих рекламных 
штучек загрузка веб-страниц будет происхо- 
дить значительно быстрее. Интерфейс — 
прост и удобен. Панель управления, распо- 
ложенная в верхней части экрона, активизи- 
руется при каждом выходе в Сеть. Впрочем, 
при желании можно и совсем убрать окно 
файервола, и напоминать о себе он будет 
лишь в случае каких-либо событий. 

Тут нодо сказать об одном моменте, ха- 
рактерном для всех программ подобного 
рода, который поначалу производит не 
очень приятное впечатление. Дело в том, 
что в первые часы работы вы постоянно бу- 
дете получать всяческие предупреждения 
об установке соединения с неизвестным 
программе сервером. Это обусловлено 
работой различных полезных вещиц (СО), 
18 С, почтовые клиенты), устанавливающих 
эти соединения для проверки новых сооб- 
щений, почты. Впрочем, достаточно один 
раз указать на безопасность данных со- 
единений, чтобы в дальнейшем фойервол 
не обращал на них внимания. 


Соп5еа! ЕтемаЙ 

Разработчик: ЗЭюпа! 9 

Лицензия: Эпагемуоге 

Язык; Английский 

уму. ата. сот 

Сопзеа! Еиемуа! является одним из наи- 


пизтитикощи рлаг-— > ша 


более навороченных и сложных в настрой- 
ке. Несмотря на отсутствие такого широ- 
кого набора функций, как у АКоага, со 
своей работой Сопзеа! справляется отлич- 
но. Большим его преимуществом является 


АНТИХАКЕР 


возможность очень тонкой его настройки 
Особенно удобно использовать Сопзес! 
Агемус! в случае работы с несколькими се- 
тями (покалка и Интернет), для кождой из 
которых он настраивается отдельно. Если 
же у вас возникнут проблемы с созданием 
собственной настройки, можно восполь- 
зоваться одной из заготовок, поставляе- 
мых с программой, либо же поискать гото- 
вую в Интернете. Все опции программы 
сохраняются в файле плез.виг, найти кото- 
рый можно на многих сайтах, посвященных 
Сопзеа! Риеумой. 

Помимо этих, наиболее разрекламиро- 
ванных файерволов, есть и другие анало- 
гичные программы. Как правило, они, во- 
первых, более просты в использовании, 
во-вторых, наделены значительно мень- 
шим набором функций. Такие программы 
рассчитаны в первую очередь на менее 
подготовленных пользователей. В качест- 
ве примера рассмотрим одну из них. 


Ронбуага 
Разработчик: Атехеу КахаКоу 
Лицензия: Ггеемуаоге 

Язык: Английский 


Ро {Сиаг4 следит за выбранными вами 
портами (в текущей версии можно рабо- 
тать только с 9 портами), предупреждая о 
попытке соединения с ними. Если соедине- 
ние было благополучно установлено, про- 
грамма вычисляет р-одрес человека, пы- 
тающегося связаться с вами, и выводит его 
на экран. Конечно, по своим функциям 
РоЧСоаг4 не может сравниться с более 
продвинутыми аналогами, но зато, если 
вам нужна только защита от троянов, то 
это — ваш выбор. 

А вообще, если ни одна из описанных 
программ не пришлась вом по душе, по- 
пробуйте поискать в Интернете аналоги, 
задав ключевое слово “Ёге\ма!"”. Скажем, 
только на сервере УМ/м/исомиз.сот пред- 
ставлено более сотни программ такого ти- 
па, так что страдать от отсутствия альтер- 
натив вам точно не придется. № 


ИГРОМАНИЯ 
ИНТЕРНЕТ 


ИНТЕРНЕТ: 


ЕЕ 


и 


| 


Заг Киа 5 — Маз1ег 

©1 Омоп опПпте? 

Глобальные сетевые игрушки в последнее 
время появляются одна за другой, причем, 
кроме уже привычных КРС, на это поприще 
выходят и другие жанры. В этот раз ном гро- 
зятся совершенно бесплатно подарить он- 
лайновую стратегию ноподобие... великой 
Мазег о! Оноп, Все необходимые ингреди- 
енты у Эаг Кл (ууу загки(9 5. сот] име- 
ются в полном объеме: исследование галак- 
тик, торговля с другими расами, постройка 
колоний, добыча ресурсов, конструирова- 
ние кораблей (’ручноя” сборка из разнооб- 
разных частей) и, конечно же, боевые дейст- 
вия. Одним из ключевых отличий “Звездных 
Рыцарей” от многочисленных конкурентов 
является возможность игры с компьютером, 
что придется по вкусу геймерам, не обреме- 
ненным постоянным доступом в Интернет 
Играя [-] онлайне, вы получите массу допол- 
нительных возможностей, как, например, со- 
здание собственных альянсов и кланов. Гра- 
фика выглядит очень симпатично, довольст- 
вуясь при этом Р-133. Бесплатная версия, 
скачать которую можно по адресу 
мии загктаР в. сот/ЕИез/Зе!ир$К.ехе, зо- 
нимает около 10МЬ — сущие копейки для иг- 
ры такого масштаба. Вы все еще здесь А 
кто же тогда игрушку скачивать будет?!.. 


Видеочат 

для модемщиков 

Компания КеаМу Ризюп, специа- 
лизирующаяся на разработке новых 
форматов видеоданных, объявила 
об открытии своего нового проекта 
Зееба\/.сот (\/уиу.5еезауи.сот), пуб- 
личный доступ к которому начнется в 
конце декабря сего года. По сути, 
перед нами очередной сайт для про- 
ведения видеоконференций, но, в 
отличие от прочих аналогов, этот 
сервис будет доступен не только 
владельцам “толстых” выделенок. 
Компании удалось придумать очень каче- 
ственный способ сжатия видео, благодаря 
которому объемы передаваемой инфор- 
мации снизились на 50%. По заверениям 
разработчиков, для нормального общения 


стало достаточно обычного модема, что 
мы не замедлим проверить. Учтите только, 
что для полноценного контакта с собесед- 
ником не помешает разжиться РС-камерой 
и микрофоном, иначе вас попросту не уви- 
дят и не услышат, 


Русские хакеры 
взломали М!сго5оЯ 
Служба безопасности Мсгозой обна- 
ружила грандиозную утечку информации 
со своих закрытых сетей, Оказалось, хаке- 
ры (наши соотечественники) довольно 
продолжительное время 
имели доступ ко всем ис- 
ходным кодам и релизам 
новых продуктов компа- 
нии. Проникновение в 
сетку стало возможным 
благодаря невниматель- 
ности одного из сотруд- 
ников Мсгозой, попав- 
шегося на старую, как 
мир, приманку с трояном. 
А все почемуе “Манию” 
надо было читать, осо- 
бенно рубрику “Антиха- 
кер” — и никаких про- 
блем бы не было! 


ода оомаея нот 


[21712 


Служба 911 

в оплайно 

На просторах Рунета появился еще один 
интересный портал ууу. 11.ги, посвящен- 
ный преимущественно вопросам безопасно- 
сти, простое перечисление которых может 
занять половину журнала. Помимо разделов, 
касающихся самозащиты в сети, здесь можно 
найти аналогичные советы и для реальной 
жизни. Новичкам в Сети наверняка пригодит- 
ся возможность вызвать на чат одного из со- 
трудников сайта, задав ему свои наболевшие 
вопросы. Не обделены вниманием даже лю- 
бители детективов, которым предлагается 
принять участие в онлайн-игре — “расследо- 
вании” реально происшедших преступлений 
Ну а самых догадливых Шерлок Холмсов и 
докторов Ватсонов ждут призы от компании 


На Ваще. пе! 

опять проблемы 

Вышеупомянутой службе компании 
Вага просто хронически не везет. Мало 
им было неприятностей с перегрузкой сер- 
веров и “падениями” всей системы, так еще 
и вездесущие хакеры покоя не дают. В ре- 
зультате постоянных атак на сервера игро- 
ки не могли ни на сайт попасть, ни поиграть 
с нормальной скоростью. Администрации 
ВаШе.пе! все же удалось устранить про- 
блему, и за расследование инцидента уже 
взялись спецслужбы. 


дес в Интернет 
ез модема 
Вслед за многообещающим проектом 
НТВ+(доступ 
в Сеть через 
спутнико- 
вую тарел- 
ку), санкт- 
петербург- 
ская компа- 


ния ТВ-Ин- 


ЗЕ ИНТЕРНЕТ 


П] | Форм (иммум-тЮгт.5рЬ.г/] предложила 
свой вариант беспроводного доступа в он- 
лайн. На этот раз вся информация будет 
поступать на ваш компьютер через... ТВ- 
тюнер, используя подключение к обычной 
телевизионной антенне. По заверениям 
компании, эта технология позволит суще- 
ственно экономить время и деньги клиен- 
тов, и, главное, вам не понадобится даже 
телефонная линия. Особенно интересно 
такое предложение смотрится сейчас, 
когда повременная оплата за телефон 
уже не за горами, 


Новый Ме!саре 
Мамдатог и 
1тегпе! Ехр!огег 
Разработчики из Ме5саре выложили но- 
Г вую, шестую версию своего достаточно по- 
пулярного браузера для свободного скачи- 
вания. Список нововведений достаточно ве- 
лик; например, сейчас Мамдаюг поддержи- 
вает различные темы (Тетез — фактически, 


Мелвсоре 6 Ремем Кеволе 3 
а инь 
пары тещи ока У бета лыж 
нь кое 


это более продвинутые “шкурки”). Алгорит- 
мы поиска значительно улучшились, появи- 
лась поддержка многих современных стан- 
дартов отображения вебстраниц. Получить 
более подробную информацию, как и ска- 
чать релиз, можно по адресу 
Вир://вВоте.пе!;саре.сот/Ьгом- 
зег5/6//пдех.ит!ср=до\уроаб (к сожоле- 
нию, выложить программу на наш СВ не 
позволяют строго ограниченные условия 
распространения, заявленные разработчи- 
ками). Заклятые друзья Нетскейпа, компа- 
ния Мсгозой, закончив обновление свое- 
го браузера до версии 5.5, открыли на- 
бор бета-тестеров очередного продукта 
— |мегле! Ехрогег 6.0. На этот раз упор 
делается на расширение функций про- 
граммы — появятся новые панели для ра- 
боты с мультимедиа-информацией, улуч- 
шится поддержка динамического Нут| и 
таблиц стилей. Как всегда, обещают ис- 
правление старых ошибок и глюков, о чем 
можно почитать на сайте уитао\изир- 
асе.тисгозой.сот. 


Обновления 
онлайновых ВРС 


Всех поклонников этого замечатель- 
ного жанра вскоре ожидает двойной 
праздник. Во-первых, З$опу Сотршег 
Емецаттеп! объявила о скором выходе 
дополнения к своему ролевику 
ЕуегОиез+, названного ТАе $сагз о# 
Уейоиз. В этом адд-оне в игре появится 
новый материк, масса допол- 
нительных локаций, персона- 
жей, заклинаний, брони и ору- 
жия. Во-вторых, не отстает и их 
извечный конкурент в лице 
Еестоге Айз, анонсировав- 
ший очередное расширение 
для УМта Опте — Тиа 
а\ууп. На этот раз в игру вклю- 
чили массу трехмерных персо- 
нажей, анимированных по тех- 
нологии тоНоп сарге, неви- 
данных ранее монстров и кучу 
новых местностей. Перера- 
ботке подвергся и движок иг- 
ры, научившийся работать с 
эффектами света и тени. Звуковое 
оформление также будет расширено и 
дополнено. Более подробную информа- 
цию о грядущих новинках можно получить 
на их официальных сайтах — 
ВНр://еуегдие!. 5аНоп.зопу.сот/ме!оиз/ 
таех.В!т! (ЕуегОие$!) и уумио.сот/ 
фиадаут/ (Уита Опйпе). К моменту вы- 
хода номера в свет адд-оны должны быть 
доступны для покупки/скачивания, так 
что точите свои мечи и учите заклинания 
— нас ждут новые приключения. 


| 


ИГРОМАНИЯ 


Будьте в игре 
сами собой 
Очень похоже на то, что скоро, играя 
в @З и УТ РеатакИ или путешествуя по 
мирам глобальных ролевых игр, мы будем 
сразу узнавать своих знакомых. Этому 
виной сразу две компании, предложив- 
шие различные варианты переноса сво- 
ей внешности в популярные игры. Фирма 
ТСТ мегпайопа| (ууууи/СИ.сот) уже обо- 
рудовала массу американских супер- 
маркетов специальными кабинками, по- 
сетители которых за считанные секунды 
получают подробную трехмерную мо- 
дель, полно- 
стью соот- 
ветствующую 
их телу. В дру- 
гих странах 
данная техно- 
логия появит- 
ся лишь [3 
2001 году. 
Первоначаль- 
но такие изображения планировалось ис- 
пользовать в медицинских целях, но уже в 
ближайшее время появится список игр (в 
первую очередь КРС), в которые можно бу- 
дет вставить своего “двойника”, Другая 
компания — 3@ (ууии.34.сот) ориентиру- 
ется в основном на шутеры (Сиаке3, На!- 
Ш и им подобные), для чего она и создала 
агрегат под названием ©) Срюпе Сепегаог 
Предлагаете вы, скажем, своему преподоа- 
вателю “сфотографироваться”, вставляете 
полученную модель в игру, и... бензопилой 
его, бензопилой! ;-) 


Мини-игра 
по “Сеттлерам” 


В Интернете появилась совершенно 
бесплатная игрушка Тйе $еНегз — Зтаск А 
ТРей, сделанная по мотивам знаменитой 
стратегии ЗеЩегз. Отбиваясь от атак злоб- 
ных варваров, посягнувших на наше золо- 
то, геймеры смогут неплохо скоротать вре- 
мя в ожидании следующей части сериала, 
Скачать это 3,5-мегабайтное чудо можно 
на сайте  СА-бнаеду — (уумда- 
поеду. сот//тадез/1Ипдех192.5Ё1т|. 


ИГРОМАН 
ИНТЕРНЕТ 


сани Я МИННИ 


Онлайновый 
экзамен в ГАИ 

Какие сложности возникают у многих 
при сдаче экзамена по правилам дорож- 
ного движения — это тема для отдельного 


разговора. На новом сайте “Правила до- 
рожного движения” (мууииигие5.ги, помимо 
самих правил и массы полезного для авто- 
любителей, появилась возможность про- 
верить свои знания прямо сейчас. Вам 
предлагается настоящий экза- 
мен из 20-ти вопросов, состав- 
ленных в соответствии с насто- 
ящей программой экзамена- 
ции. Жаль только, что результа- 
ты тестирования нельзя при- 
равнять к ГИБДД” шным. 


Компакт-диски 
то} Фе? 
Компания \УМЕВ (Мона 


Емематтеп! — ВгоадсазНпа) 
объявила о новом способе ре- 
ализации игр. Вместо стан- 
дартного пришел-увидел-при- 


ел ы 


купил 


нам 
“УиеЫзос!с”. Заходите на сайт разработ- 
чика интересующей игры, скачиваете отту- 


предлагают — систему 


да ее первый эпизод (бесплатно или за чи- 
сто символическую плату) и играете до по- 
синения. Если игрушка понравилась — 
снова отправляетесь на сайт и покупаете 
оставшуюся часть, а нет — теряете всего 
пару долларов, потраченных на началь- 
ную “серию”. Создатели этой схемы ут- 
верждают, что так куда экономнее, чем 
тратить сразу 40$ за новый продукт (при- 
чем еще непонятно, будете ли вы в него иг- 
рать вообще). Но... разве демо-версии 
кто-то отменял? Да и скажите честно, 
сколько вы отдаете за новый диск? Пока 
(умимимиеЬ- 
согрдатез.сот) представлены лишь все- 
возможные убогие Веег Нимегы, что на- 


что на сайте компании 


водит на некоторые мысли.. 


АЮМ 


ают@/оготапта.ги 


№ ПЕШто бБпонооньт 


мннннним ную ныеЕ > 


Жизнь хороша, 
когда пьешь 
не спеша 

Как обычно протекает ваше 
пребывание в Интернете? Ду- 
маю, я не очень ошибусь, ес- 
ли предполоху, что оно дале- 
ко от медленного и внима- 
тельного изучения каждой 


посещенной вами странич- 
ки, Неограниченный доступ 
в Интернет имеют немно- 
гие, и купленного вами 
времени постоянно ката- 
строфически не хватает 

Вот и приходится судо- 

рожно перескакивоть со 

страницы на страницу, ри- 
скуя упустить что-нибудь вожное 
и интересное. К тому же иногда попадаются 
сайты, которые неплохо было бы полностью 
прочитать, имея потом ВОЗМОЖНОСТЬ В любое 
время посмотреть что-то вожное. Конечно, 
если проблема времени, имеющего свойство 
заканчиваться в самый неподходящий мо- 
мент, вас не беспокоит — можно не спеша 
изучить сайт и в онлайне, но... Во-первых, по- 
стоянно подключаться к Интернету, когда 
вам надо быстро уточнить что-либо, 
не очень-то удобно, а во-вторых, сайты име- 
ют свойство обновляться, зачастую теряя 


нужную вам информацию. Найти же странич- 
ку, посещенную с месяц назад, может око- 
заться и вовсе невозможным, То сайт на дру- 

гой сервер переедет, то структура его пол- 
ностью поменя- 


ется, то еще что-либо непредвиденное 
произойдет. Можно сохранять все важные 
пользуясь средствами мегпе! 
Ехрогег или Ме!зсаре Мамда!юг, но это ро- 
ботает далеко не во всех случаях. А глов- 
ное — процедура посещения/сохранения 
всех нужных вам разделов является долеко не 
лучшим времяпрепровождением. 

Но на наше счастье, существуют про- 


странички, 


граммы, позволяющие полностью скачивать 
содержимое интересующих веб-сайтов. Ро- 


ботают они так: вы указываете местораспо- 
ложение сайта (его адрес), а также нужные 
вам типы файлов (*.Нт!, *.дН. *[ра, *.21р). За- 
тем программа соединяется с указанным сой- 
том и начинает скачивать оттуда все, что вы 
выбрали. Такие программы обычно на- 
зывают оффлайн-браузеро- 
ми, что, хоть и не совсем 
верно, но все же отражает 
их предназначение 
По принципу работы такие 
программы больше похожи 
на даунлоадеры, которые мы 
рассматривали в прошлом 
номере. Поскольку сомне- 
ваться в полезности софта по- 
добного рода не приходится, 
давайте разберем наиболее 
популярные оффлайн-браузе- 
ры и заодно научимся с ними 
работать. 


Основы работы 

Для обучения основам работы с такого 
рода софтом я предлагаю использовать 
Теерой Рго — пожалуй, наиболее попу- 
лярный оффлайн-браузер на сегодняшний 
день. Приобретенные навыки можно смело 
использовать и с прочими рассматривае- 
мыми здесь приложениями, так как все они 
действуют по подобному алгоритму 
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При запуске программы перед вами по- 
явится окно мастера настроек проекта, со- 
стоящего из нескольких разделов. В первую 
очередь необходимо выбрать тип задания. 
Существуют такие варианты: Сгесе а 
БгоузаЫе сору оРа уеБзИе оп ту Вага Чиуе 
(скачать сайт для последующего просмотра 
броузером); Оирйсое а мебзйе, пфита 
Чтесюгу этисге (полностью скопировать 
сайт, включая всю его структуру); Зеагсв а 
уеБзНе юг #[ез о! сепат 1урез (найти и ско- 
чать файлы выбранных типов); Ехр/оге еуегу 
зНе йпкед Кот а сегига! зйе (скочать все 
файлы, на которые на сайте имеются ссыл- 
ки); Кешеуе опе ог тоге #1ез а! Кпо\уп 
аЧ9гезз (скачать файлы, расположенные по 
указанным адресам); еагей а ууеБзйе юг 
Кеу\иога$ (найти и скачать только файлы, со- 
держощие ключевые слова). Наиболее по- 
лезным является первый вариант, поэтому 
мы выберем именно его. Следующим дейст- 
вием будет выбор стартовой страницы, с ко- 
торой и начнется загрузка, Введите здесь 
любой адрес, например, ум аготата.ги, 
а также введите произвольное название 
проекта. Далее необходимо выбрать тип 
интересующих нас файлов: 34 4еж4 (только 
текст); Тех ап@ дгарМсз (текст и графика); 
Теж, дгарМсз ап зоипф (текст, графика, 
и звук); Еуегумто (все сразу). Наиболее 
распространенная ошибка новичков — вы- 
бор всего сразу, что порой приводит к ска- 
чиванию сотен ненужных файлов (вы даже 
не представляете, сколько мусора валяется 
на многих сайтах). Так что лучше будет вы- 
брать второй вариант (текст и графика), 
а все остальное при необходимости дока- 
чать позже. Если для допуска к содержимо- 
му сойта требуется ввести пароль, укажите 
его в этом же окне. После ввода всех требу- 
емых параметров вам предложат сохранить 
настройки в отдельном файле, что позволя- 
ет позже возвращаться к незаконченным 
заданиям. Вот и все — наш первый проект 
готов, и можно приступать к скачиванию, 
нажов на кнопку Эюй. 

'Для избавления от некоторых ненужных 
опций, устанавливаемых по умолчанию, мы 
еще немного покопаемся в настройках про- 
екта (меню Рго{ес!/Ргоес! Ргорешез). Меню 
свойств проекта разбито на несколько час- 
тей, по наиболее важным ‘из`которых мы 
сейчас и пробежимся. Начнем с раздела 
Ее Кешеусд|, где можно точно указать рас- 
ширения нужных вам файлов, Помимо это- 
го, обратите внимание на опцию Кещеуе ай 
#15 ехсер! !Лозе тоге Фап..., где можно на- 
строить предельный размер скачиваемых 
файлов. Это делается для избежания за- 
грузки многомегабайтных архивов, зачас- 
тую оказывающихся абсолютно бесполез- 
ными. В разделе Вгомита/Митойпа реко- 
мендуется поставить галочку напротив пунк- 


| 


] 


ИНТЕРНЕТ 
анны ы | | 


та ЧпК ю Мегпе! аЧФгезз о# Ме (сохранять 
ссылки на нескачанные файлы), что облег- 
чит их поиск в случае необходимости. Если 
вы планируете постепенно загружать со- 
держимое сайта, растягивая эту процедуру 
на несколько дней, лучше загляните в раз- 
дел Ехрюгайпа и уберите галочки напротив 
всех строк, начинающихся с “Црдае...”. 
В противном случае все скачанные вами 
файлы будут периодически сверяться с име- 
ющимися на сайте и обновляться в случае 
необходимости. Сами понимаете, что за не- 
сколько дней, прошедших с пре- 
дыдущего сеанса, изменению мо- 
жет подвергнуться многое, и зо- 
грузка в этом случае грозит длить- 
ся вечно. Весьма полезным явля- 
ется раздел Еха\изопз, где можно 
указать имена нужных/ненужных 
файлов, а также запретить обра- 
щение к страницам, лежащим на 
определенных серверох. Все эти 
настройки могут пригодиться, ес- 
ли вас интересуют только некото- 
рые разделы скачиваемого сайта 
(особенно актуально для ресурсов, посвя- 
щенных нескольким темам сразу). Настроив 
все вышеупомянутые опции, можно смело 
начинать загрузку (меню Ргоеа/Эюл). Но- 
последок упомяну возможность настройки 
программы для полностью автономной ра- 
боты, для чего существует опция 
Рго|ес!/5снедуе. 


Обзор аналогичных 

программ 

Рассказ об оффлайн-браузерах будет 
неполным, если не упомянуть и другие про- 
граммы аналогичного предназначения. 
Это мы сейчас и сделаем. 


Теероп! Рго ч. 1.29 
Разработчик: Теги!ззоп Магуе! пс. 
Размер в М6: 0.8 

Лицензия: ЗВогемиаге 

(ограничена 40 запусками) 

Язык интерфейса: Английский 
(русификатор можно взять с нашего диска) 
улуимлептах.сот 
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Теером Рго является одним из наибо- 
лее популярных оффлайн-браузеров. 
Большинство его функций мы разобрали 
чуть выше, поэтому не будем на нем более 
останавливаться. 


ОНИ те Ехр!огег Рго у. 1.4 
Разработчик: МеюРгодусв 

Размер в МЬ: 0.6 

Лицензия: ЗРагеуиоге (30 дней) 

Язык интерфейса: Английский 

ум, те!аргодисв.сот 


Еще одна превосходная программа. 
Этот продукт отличает необычайное коли- 
чество различных настроек, позволяющих 
идеально сконфигурировать каждое зада- 
ние. По количеству различных опций этот 
оффлайн-браузер значительно превосхо- 
„дит своих конкурентов, причем интерфейс 
очень прост. Удобные “мастера” помогут 
справиться с программой даже самым не- 
искушенным пользователям, ну а людям 
более опытным придется по вкусу наличие 
массы полезных функций. Помимо Рго-ва- 
рианта, существует и упрощенная версия 
приложения, отличающаяся меньшим диа- 
пазоном возможностей (и меньшей ценой). 


ДИСКо Качалка ч. 3.2 
Разработчик: Арсеналь 

Размер в МБ: 1.7 

Лицензия: ЭНагемиаге (21 день) 

Язык интерфейса: Русский/Английский 
уу. 5со.ги 


Немногие программы из всего представ- 
ленного в статье софта могут по праву назы- 
ваться оффлайн-браузерами. Дело в том, 
что разработчики редко когда заботятся 
о добавлении в интерфейс программы окна 


СЕ 


а -= 
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“эксплорера”, весьма полезного при про- 
смотре свежескачанного. В случае с “Качол- 
кой” таких проблем не наблюдается. Также 
следует отметить удобную возможность оп- 
ределения “глубины” исследуемых ссылок. 
Некоторые аналогичные приложения могут 
вам хоть пол-Интернета скачать, если ссыл- 
ки найдут, а здесь об этом позаботились, 
Единственный недостаток — предложения 
зарегистрироваться возникают по каждому 
поводу, что несколько раздражает. В целом 
же, программа просто превосходная и впол- 
не достойна установки на ваш винчестер, 


УГеБ2 р ч. 3.80 
Разработчик: ЭрЧег5о_ 
Размер в МЬ: 0.7 

Лицензия: ЗПагеууаге (28 дней) 
Язык интерфейса: Английский* 
угили зрегзой.сот 


гровая этика подразумевает со- 

бой некий набор правил. Они не 

являются обязательными, и бес- 
смертные не следят за их выполнением 
и не наказывают тех, кто их нарушает. Гру- 
бо говоря, это то, что принято и не приня- 
то делать в игре, то, что большинство игро- 
ков (и бессмертных) считают нормальным 
и ненормальным. 


или что делать 


По набору своих функций УМеб р боль- 
ше всего похож на описанную выше “ДИС- 
Ко Качалку” и имеет лишь несколько не- 
значительных отличий. Как следствие, ее 
смело можно порекомендовать для посто- 
янного использования. 


Отаь-а-ЗНе у. 3 
Разработчик: Вше Заигей 
Размер в МЬ: 1.6 

Лицензия: Егеемуаге 

(после бесплатной регистрации) 
Язык интерфейса: Английский 
уииуи,шездийте! сот 
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Неплохая программа, 
ничем особо полезным не 
выделяющаяся. Из недо- 
статков следует отметить 
отсутствие “мастера” наст- 
ройки, крайне полезного 
для новичков, Кроме того, 
пока вы не зарегистрируе- 
тесь на сайте разработчи- 
ков, нормально запустить 
это приложение не удастся. 


Вы можете придерживаться или не при- 
держиваться этих правил, следует лишь 
иметь в виду, что если вы нарушаете их, 
то вам гарантированны неприятные по- 
следствия. Они наступят не так скоро, как 
при нарушении законов игры, и вы, воз- 
можно, не сразу почувствуете связь между 
своими действиями и их следствием, но, как 
показывает практика, проблемы будут. 


Меаг5$Не Вой@ 556 
Разработчик: Еус\упоп Ша. 
Размер в МЬ: 1.1 

Лицензия: ЗНоге\уаге (30 дней) 
Язык интерфейса: Английский 
ууууи.леагзйе.сот 


Содержит в себе массу раз- 
личных функций — от прокси-сер- 
вера до оффлайн-браузера. 
И хотя загрузка сайтов здесь ре- 
ализована довольно посредст- 
венно, вам может пригодиться 
встроенная в программу функ- 
ция просмотра кэша браузера. 
Эта опция позволит обойти за- 
преты сохранения файлов на 
диске, которые частенько встречаются на 
различных страничках, 

Настала пора подвести некоторые ито- 
ги. Надеюсь, что с этого момента слово 
“оффлайн-браузер” перестало быть для 
вас загадкой, и вы решили попробовать ка- 
кую-нибудь из вышеперечисленных про- 
грамм в работе. Что выбрать? Решать вам, 
но лично от себя могу порекомендовать 
ОНте Ехр/огег Рго или ДИСКо Качалку — 
на мой взгляд, это оптимальный вариант. 
Или, разумеется, Т@ерой Рго. № 


ДВЕНАДЦАТЬ ПРАВИЛ 


для начинающего игрока в МОУО 


чтобы не выглядеть идиотом 


Обычной проблемой является приобрете- 
ние себе врагов среди ряда игроков и не- 
гативное отношение к вам общей массы 
играющих. Этот, казалось бы, “пустячок” 
на самом деле сильно осложняет жизнь, 
(Статья посвящена самым простым за- 
поведям, несоблюдение которых сразу вы- 
явит в вас не просто новичка, а новичка, 
который не хочет учиться и понимать свои 


бега Рпез! аКа Мандос 
| Е (Адатат МИО] атиа@сратги 


Н | ошибки. Таких людей не любят. 
С ними стараются иметь как 
можно меньше общего, а так 
как МУБ`ы — это коллективные 
игры, то несоблюдающие пра- 
вила, находясь в изоляции, вы- 

1 нуждены “влачить жалкое су- 
ществование”. 

Многие из представленных 

Е в статье правил так или иначе 

повторяют порядки, принятые 

при общении в Сети, другие же 

кажутся очевидными, но вы бу- 

дете удивлены, узнав, как много 

игроков так или иначе наруша- 

ли их, вызывая при этом друж- 

ное раздражение окружающих. 

Не надо нарушать правила 

игры на сервере, Нарушение 

правил, а также использование 

ошибок в игровом сервере или 

— использование специфики его 

работы (сВеа!па — читинй, 

не только запрещено, но и счи- 

тается поступком недостойным. 

Грубо говоря, если вы не може- 

те достичь какой-то цели нор- 

мальным игровым путем и пыта- 

етесь сделать это путем эксплу- 

атации ошибок (либо нарушая 

правила пользования серве- 


ИНТЕРНЕТ 


ром), то вы заранее расписы- 
ваетесь в своей ничтожности 
и некомпетентности, а также 
неумении сосредоточиться на 
достижении выбранной цели 
честным путем. 

Не надо спамить. Обычно 
спамом в МУО’ах называют те 
или иные действия, засоряю- 
щие экран игроков (или игрока) 
абсолютно ненужной ему ин- 
формацией. Самое распрост- 
раненный способ “заспамить” 
кого-нибудь — это повторять 
одни и те же фразы. Как прави- 
ло, это вызывает раздражение. 
Дружное. 

Еще один вариант — это не- 
уемное использование умений, 
социолов и некоторых других 
команд в местах массового 
скопления игроков... 

Ну и, конечно, громкие 
и частые вопли в широкове- 
щательных каналах о том, как 
вам хорошо или плохо, и осо- 
бенно о том, что выходит за 
рамки игрового мира (© курсе 
доллара, к примеру} тоже не 
прибавят вам популярности. 
Не воспримут “на ура” и ис- 


Вал. кра имея, общался, ©. друземах 


М№еусош Рог 


оскь сать Стамееытся честью жизша 


Чьо делалкь? Валик. две ваоквьь И ис 


Не». и фоблелм. Иклериеми рода дер Мемтоткроу ПАЯ За л^_ больной. 
НОВОГОДНИЙ СЮРПРИЗ... 
М 


о елси, сячел 
т им тары алеф аллея ббслария,", 
4 101 коры повар аебеь мнемефил сдфрисние ср новле Вафа 
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пользование в общем канале малопечат- 
ных слов и выражений: это не запрещено, 
но раздражает многих игроков. 

Как и в Сети, на игровых серверах не 
принято постоянно использовать большие 
буквы в своих репликах. Обычно их исполь- 
зуютво фразах, которые в реальной жизни 
говорят очень громко... например, “ПО- 
МОГИИИТЕЕЕ!!". Во всех остальных случо- 
ях не стоит писать с зажатым шифтом. 

Не надо хамить и “кидать пальцы”. Са- 
мое большое и дружное раздражение вы- 
зывают те игроки, которые стараются но- 
хамить окружающим. Не меньшее негодо- 
вание вызывают те, кто, не имея достаточ- 
ного игрового опыта, берет на себя сме- 
лость заявлять о собственной “крутизне”. 
Не рекомендуется, имея хорошие вещи, 
всячески об этом орать и уж тем более вы- 
ставлять их на аукцион на пору секунд: кто- 
то обязательно решит, что эта вещь вам 
сильно мешает. 

Не надо смотреть на игроков и прове- 
рять результат работы социалов (особенно 
агрессивных) на незнакомых людях. Попыт- 
ка посмотреть, как работает на незнако- 
мом человеке тот или иной социал, напри- 
мер, “пнуть” или “вмазать”, может привести 
к самым плачевным результатам. 

(Следует сказать и о том, что некоторые 
страдающие паранойей игроки склонны ду- 
мать, что когда кто-то осматривает их — это 
агрессивное действие. Мол, их осматри- 
вают для того, чтобы прикинуть, стоит ли 
нападать на них ради их экипировки. 
И таких “считающих” довольно много. 
Более того, если вы осматриваете всех 
подряд — это верный признак того, что 
вы действительно ищете себе жертву, 
которая получше одета. 

Не надо спрашивать очевидного. 
Не надо всех подряд обо всем расспра- 
шивать, и особенно зодавать широко- 
вещательно' вопросы, ответы на кото- 
рые есть в справке по соответствующе- 
му ключевому слову. Вопросы, содер- 
жащиеся в списках вопросов и ответов 
(гад), также не приветствуются. 

Не надо клянчить у игроков деньги, 
вещи, информацию о тех или иных зонах. 
Для тех, для кого вещи, деньги или инфор- 
мация важны, игра состоит в том, чтобы 
самостоятельно добыть вышеперечис- 
ленное. Разумеется, игроки торгуют ве- 
щами, но они не обязаны дарить их. Бо- 
лее того, такое поведение является нети- 
пичным, и приставать к игрокам с прось- 
бой подарить что-либо — не очень хоро- 
шая идея. Если вы относитесь к тем, 
для кого все это неважно, то не стоит но- 
деяться, что тот, у кого вы просите что-то 
подарить, относится к игре так же. Осо- 
бенно если он уже отказол вам 29 раз. 
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Не надо устраивать из игры чат. Если 
кто-то незнакомый сделал для вас доброе 
дело, то достаточно просто его поблогода- 
рить. Не нужно его активно просить об 
одолжениях каждые пять минут, равно как 
и доставать его всевозможными вопроса- 
ми о погоде, молодежной моде и так далее. 
В общем, не заставляйте человека пожа- 
леть о том, что он оказал вам любезность. 

Не надо мародерствовать. Если вы на- 
шли труп какого-либо игрока и присвоили 
вещи, находящиеся в нем, то вы нажили се- 
бе кучу проблем. Грубо говоря, это назы- 
вается мародерством, Игроки, как прави- 
ло, хорошо знают свои вещи, и рано или 
поздно вы попадетесь. Кроме того, если бы 
вы вернули вещи, ваша репутация в глазах 
хозяина повысилась. То же самое относит- 
ся к вещам или деньгам, находящимся 
в трупах монстров, убитых не вами. 

Не надо отказывать людям в помощи, 
Бывают ситуации, когда игроку срочно 
нужна помощь, а друзей в данный момент 
нет (скажем, он играет ночью, и все, кого 
он знает, спят). Тогда игрок просит помочь 
ему всех подряд. Обычно так происходит, 
когда ему надо найти свой труп и вернуть 
вещи, находящиеся в нем. Конечно, вы не 
обязаны никому помогать, но никто не гоа- 
рантирует, что в будущем вы и сами не по- 
падете в подобную ситуацию. Так не лучше 
ли помочь и получить еще одного друга? 


Не надо называть вещи “своими”, если 
они находятся не в ваших руках. Даже если 
вы влодели когда-либо какой-нибудь ве- 
щью (уникальной или нет), то после того, 
как вы ее потеряли (скажем, развалилась 
от времени), а другой игрок убил монстра, 
на котором она появилась, это уже не ва- 
ша вещь, а его. 

Не стоит быть излишне агрессивным. 
Систематическое убийство игроков, 
не состоящих в кланах, считается крайне 
ненормальным поведением. Вообще, 
во всех случаях стоит избегать столкнове- 
ний и решать дело мирным путем. Пресле- 
дование же заведомо слабых игроков или 
игроков меньшего, чем ваш персонах, 
уровня с целью “доказать свою крутость” 
или “чтоб не смел мне перечить” является 
крайне недостойным поведением, демон- 
стрирующим низкий культурный уровень 
агрессора. 

Не нужно шантажировать игроков, уг- 
рожая их “убить”: если вы пойдете их уби- 
вать — лишитесь эффекта неожиданности, 
если не пойдете — заслужите крайне дур- 
ную славу и всеобщее презрение. 

Токовы основные правила. Не нару- 
шайте их, и жить в мире МУО’ов станет 
много проще не только вам, но и всем об- 
щающимся с вами. Помните, что путь вар- 
вара вполне может быть интеллигентным ;). 
Не говоря уж о некромансерох... № 
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Любому человеку, хотя бы один раз иг- 
равшему в квесты, знакома неприятная си- 
туация, когда игра попросту заходит в ту- 
пик. Бывало, сидишь часами, пытаешься по- 
нять, что же делоть в том или ином месте, 
ломаешь голову, а потом... потом узнаешь, 
что для прохождения требовалось всего-то 
знать детскую омериканскую частуш- 
ку/шутку пятидесятых годов/что-то дру- 
гое. А нервные клетки, между прочим, 
не восстанавливаются. Для предупреж- 
дения головных болей, геморроя и дру- 
гих неприятных и неизлечимых заболева- 
ний требуется только время от времени 
заглядывать на этот сайт, где собрана 
огромная коллекция прохождений квес- 
тов всех времен и народов. Помимо 
прохождений, на сайте можно почитать 
различные обзоры, посетить форум 
и даже принять участие в голосовании за 
игрушку, претендующую на звание луч- 
шего квеста века. 


ми. #а2001 .сот 

Любовь к футболу, в частности — 
к его компьютерной реолизации от ЕА. 
Зройз, всегда отличала наших игроков. 
Если вам нравится этот замечательный 
вид спорта — ни в коем случае не пропус- 
тите данный сайт. Здесь вы всегда найде- 
те самые свежие новости, патчи (как офи- 
циальные, так и любительские}, полезные 
советы и, главное, — многочисленных 
партнеров для игры. Если по каким-то 
причинам вы предпочитаете не НЕА 2001, 
а что-то из более ранних творений 
Еескопс Аз — обратите внимание на 
разделы, посвященные этим игрушкам. 
В списке поддерживаемых игр есть даже 


футбольные менеджеры... Думается, каж- 
дый виртуальный спортсмен найдет, чем 
ПОЖивиться. 


ми. Форемгагя. сот 

На этом сайте нам предлагают скачать 
весьма оригинальную игрушку, весом 
в полмегабайта, посвященную нелегким 


будням наркоторговцев. Цель ее совсем 
проста: за определенное время набрать 
как можно больше денег. А вот дальше но- 
чинается самое интересное... На странич- 
ке игры ведется подробнейшая статисти- 


ка, учитывающая результаты игроков со 
всего мира. Помимо общемирового рей- 
тинга, здесь имеются разделы, посвящен- 
ные заслугам геймеров из разных госу- 
дарств (Россия тоже присутствует), 
что — у вас есть шанс прословиться на 
всю планету. Наркодилеры всех стран, 
объединяйтесь! 


ммм. Зе е5.ги/отисна И / 

Многие игры испытывают просто необъ- 
яснимое влечение к своему компакт-диску, 
которое иногда весьма раздражает. Мало 
того, что по паре гигабайт им для каждой 
инсталляции отдаешь, так еще и за сидю- 
ком постоянно лазить приходится. Впрочем, 
не все так запущено — ведь существуют 
специальные патчи, отучающие игрушки 
от дурной привычки проверять наличие 
“родного” диска в приводе. На рассмат- 
риваемом ресурсе лежит одна из самых 
больших коллекций таких “отучалок”, 
способных сберечь вам немало нервов 
(бесплатный совет: прежде чем качать 
патч, убедитесь, что он сделан именно 
для вошей версии игры). Кроме этого, 
на сайте присутствует и масса других ин- 
тересных разделов, посетить которые 
будет совсем не лишним. 


ммм. спеаНпторатег!. сот 

Что делать, когда особо понравив- 
шоаяся игра никак не желает проходить- 
ся? Когда монстры кажутся неубиваемы- 
ми, а зогодки — неразрешимыми, даже 
на самом легком уровне? Можно, ко- 
нечно, плюнуть на все и забросить игру ку- 
да подальше, а можно посетить этот сайт, 
содержимое которого вам наверняка по- 
может. Здесь вы найдете массу всевозмож- 
ных читов/прохождений как для РС, так 
и для всех существующих приставок (от 
М№тепдо до Р!аубюйоп 2). Единственное, 
с чем у вас могут возникнуть затруднения, 
это с английским языком, на котором нопи- 
сана вожделеннаоя информация, Но ведь 
предложения типа “Туре СОБ Юг 909 
тофе” смогут понять все, так что и это не 
проблема. № 


ИГРОМАНИЯ 


мии. уга ой. ГИ 

На нашем жизненном пути частенько 
встречаются различные редиски и прочие 
нехорошие люди. Однако расправиться со 
всеми, кто этого заслуживает, часто оказы- 
вается не так-то просто. К тому же нередко 
ситуация осложняется тем, что тот самый 
нехороший человек является вашим учите- 
лем/деканом/начальником или же просто 
находится вне пределов досягаемости. Что 
делать в таком случае? Можно копить зло- 
бу внутри себя, мечтая о дне расплаты, 
но... есть способ и получше. Цитирую: 


пры помощи этого сервера. 


Г... 


ати снов дтваск бои вчиб 


“Сервер ВРАГИ.РУ предназначен для тех, 
у кого есть враги. Если Вы считаете, что их 
у Вас нет, приходите в другой раз. Если они 
у Вас есть — читайте, как расправиться 
с ними при помощи этого сервера”. 
Посетив указанный сайт, вы можете 
разместить там подробную информацию 
о вашем обидчике, указав, каким именно 
способом вы предпочитаете с ним разде- 
латься. Подборка экзекуций очень 
велика — от “поставить в угол” до 
“воткнуть в попу пропеллер и заста- 
вить летать, летать, летать”. У вас 
есть шанс оторваться сполна. Если 
же вы объясните (в письменной фор- 
ме), что же такого натворил ваш не- 
доброжелатель, или разместите на 
сайте его фотографию, не исключе- 
но, что и другие посетители серве- 
ра пожелают расправиться с нехо- 
рошим человеком. Когда же ваш 
враг осознает, как плохо он посту- 
пил, и приползет к вам на коленях 
со слезами на глазах, вы сможете 
убрать его из списка “самых-самых”. Впро- 
чем, даже если вам не хочется никаких кон- 
фликтов, все равно посетите этот сайт. 
В списке врагов народа присутствуют мно- 
гие известные фамилии, и будет любопытно 


а 
ки 2 


сои | 
ирреыИИИИЕННЫЙ | ван 


узнать, что в Рунете собираются де- 
лать, скажем, с В.В. Жириновским, 
занимающим одну из лидирующих 
позиций данного списка. Вопреки 
всем ожиданиям, небезызвестный 
Б. Гейтс, гловный герой сайтов КИ 
ЫЙда1ез.сот и Ыдаеззихх.сот, 
болтается где-то в конце листа, что, 
в общем-то, родует. 


ми. тапзКМе.ги 

На скольких языках говорят оби- 
татели Интернета? Вряд ли возмож- 
но точно ответить на этот во- 
прос, но рискну предположить, что 
не только на русском. И что самое 
обидное, существует немало инте- 
ресных страничек, написанных на 
английском, французском, немец- 
ком, а то и вовсе японском языке. 
И если читать по-английски, пользу- 
ясь словарем, умеют многие, 
то с другими языками ситуация не- 
сколько иная. Вот и приходится ухо- 
дить с сойта, на котором лежит нуж- 
ный файл, из-за отсутствия под рукой 
профессионального переводчика. 
Заботясь о самочувствии россиян, 
не облодающих способностями полиглотов, 
компания ПРОМТ открыла для всех желаю- 
щих бесплатную службу онлайнового пере- 
вода. Помимо работы с различными тексто- 
ми, здесь можно перевести на родной язык 
любую веб-страницу и даже электронное 
письмо, Для перевода веб-страницы просто 
укажите ее адрес, в токже направление пе- 
ревода, и вскоре она откроется в новом ок- 


другой раз Бели ои у Вые есть > Читийте, ке ом дОЖКАСВ. ИНЫЕ 


не, переведенная на нужный язык. Еще боль- 
ше радует возможность перевода электрон- 
ных писем в онлайновом режиме. Вам нужно 
только ввести текст письма на русском язы- 
ке, указав адрес получателя и язык, на кото- 


АЮМ 


(Чактап_стот@тай.ги) 


ром он должен получить ваше сообщение. | 
Приятно, что система позволяет выброть те- — 
матику письма для корректного перевода Я 
сообщения. Это спасает от многих неточно- 
стей. Но, как и любая другая система онлой- 
нового перевода, эта служба не всегда хо- 
рошо справляется со своими функциями, так 
что изучение иностранных языков в любом 
случае не помешает. 


| 
му. пас тта. сот 
| 
| 


Похоже, Голливуду, а также всему ос- 
тальному традиционному кинематографу, | 
скоро придется потесниться. Наверняка вы | 
не раз видели демки, записанные на движ- | 
ках различных ЗО АсНоп игр, иллюстрирую- 
щие рекордно быстрое прохождение уров- 
ней или борьбу “отцовских” кланов. Инте- | Г 
ресно, конечно, но быстро приедается — 
поиграть и самому можно. Но если подойти 
к делу, так сказать, творчески... написать 
приличный сюжет, нарисовать модели глав- 
ных героев и окружающую среду... Полу- 
чится нечто похожее на настоящий кинема- 
тограф. Но данном сайте представлена как 
раз продукция подобного толка. Тут можно 
найти и необходимые инструменты для со- 
здания собственных “шедевров”, и массу 
уже готовых фильмов. Каждый поме можно 
скачать в различных форматах: в виде де- 
мок, готовых для помещения в игру, 
или в виде *.трд и *.тоу файлов, просмат- 
риваемых обычным “плеером”. Советую 
оценить последние работы авторов ресур- 
са — НагФу УМогКп’, напоминающий 
рихаговский мультфильм Тоу Э!югу, и Машх 
4х1 — эпизод из одноименного фильма, 
сделанный на На!-Ше епате, 


ми. иПогопо.сот 

Все вы уже не раз слышали про фир- 
менную технологию Масготефа Наз|, 
позволяющую без особых проблем созда- 


вать роскошнейшие 


\меБ-странички. 
На данном сайте вы найдете множество 
ссылок на самые красивые флэш-странич- 
ки, плюс рекламные ролики новых фильмов 
и анонсы популярных музыкальных альбо- 
мов, выполненные по аналогичной методи- 
ке. На этом же домене можно обнаружить 


превосходный “уличный” уровень для 
ОуаКе 3 под названием СВгопю, в ком- 
плект с которым включены дополнительные 
модели и боты. 


мии. 05. Ги 

Что такое ВОЗ и для чего он вообще 
нужен? Где найти свежий ВО$ для своей 
новой видеокарты/старого модема/кру- 
той материнской платы/дряхлого с9- 
гот’а? Если вы хотите найти ответы на эти 
вопросы — не проходите мимо 
данного проекта. На сайте 
можно найти ссылки 
на лучшие про- 
шивки для все- 
возможного же- 
леза, докумен- 
тацию и Фаа’и, 
а также всевозмож- 
ные полезные утилиты. 


ммм. зиБ5сТЬе.ги 

(Скажите, вам еще не надоело каждый 
день посещать десятки сайтов, тщательно 
отыскивая интересующую вас информа- 
цию? Не проще ли получать все, что нужно, 
по почте, экономя совсем не дешевое вре- 
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Спржбь почтовых Рассылок иное мы 
предоставляют вам уммальнуе, 
овиожность домбти Вашу информацию 


валу 3000 рассылок равнообрзанедшей 
земетики с болав чем 400 Тьсямани. 
подписчиков со осего света дот Бан 
прекрасную воъномность зажинть о сабо. 


мя онлайна? На данном 
сервере можно подписать- 
ся на рассылки, охватываю- 
щие самые различные те- 
мы — от игр и прочих раз- 
влечений до столь необхо- 
димого в наше время обуче- 
ния иностранным языкам 
и программированию. По- 
мимо привычной электрон- 
ной почты, новости можно 
получать на карманный 
компьютер, пейджер или да- 
же... по телефону (разуме- 
ется, сотовому). К тому же, администрация 
сайта периодически проводит среди своих 
подписчиков различные лотереи — может 
быть, на этот раз повезет именно вам? 


ми\7.патер[апе?. сот 

Бесплатным адресом электронной поч- 
ты сегодня уже никого не удивишь. А что вы 
скажете по поводу е-та!’а типа имя@фа- 
мипия.сот (например, уазуа@риркт.сот}? 
Согласитесь, такой адресок производит 


пэтелреэпетсот 


р Анне А ы 


паек озаыиь | ебли 
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Вхатрию: завопф\е!иточ. сот 
ро ме Бауе усиг пате?. 
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неплохое впечатление, осо- 
бенно на людей непосвященных. 
Если хотите, можете попробовать ввес- 
ти и любые другие слова вместо фами- 
лии/имени, правда, не факт, что такая ком- 
бинация окажется свободной. Но даже 
в этом случае вам предложат сотню-дру- 
гую вариантов “на тему”, из которых вы уж 
точно сможете выбрать имя по вкусу. 


мии, охог.ги/ 
уоо.5внт! 

Этот ресурс будет ин- 
тересен людям, увлекаю- 
щимся современными ви- 
деофильмами. Сейчас на 
наших голубых экранах по- 
является столько новинок, 
что за всем просто не ус- 
ледишь, и проблема выбо- 
ра очередной  кассе- 
ты/диска стоит весьма ост- 
ро. Здесь же вам помогут 


азы 


< Ве уоцгзе!{ оп {Не пе!! 
а ь бе! уоцг МАМЕ ав ап ета аа 4гечв Гог (тес! 


РВ рогом а 
РА асе, АКМ 


Я ол 


@за!е\Меб 


ИГРОМАНИЯ 
ИНТЕРНЕТ 


советом такие же любители — страничка 
сделана в виде форума, где каждый может 
высказать свое мнение по просмотренно- 
му фильму. И не забудьте посетить другие 
разделы сайта, где собрано немало смеш- 
ных и интересных материалов, написанных 
Александром Экслером (владельцем дан- 
ной странички и довольно известной в Ру- 
нете личностью), 


мумиму. зсфомгеВ. сот 

Все игравшие в Вай \УУНсв 
Т\оду, знают, как опасно откры- 
вать свое настоящее имя недобро- 
желательно настроенным ЛЮДЯМ. 
Можете поверить, р-адрес тоже 
лучше держать в секрете, особен- 
но при посещении “хакерских” 
страничек и конференций. Поме- 
шанные на своей конфиденциаль- 
ности американцы даже создали 
несколько сайтов, скрывающих ва- 
ши данные от излишне любопыт- 
ных товарищей, один из которых 
(сойтов) мы и рассматриваем сей- 
час. Если вы хотите анонимно по- 
сетить какой-либо вебсайт, не забудьте пе- 
ред этим наведаться по приведенному чуть 
выше адресу. Помимо сокрытия айпишни- 
ка, вы можете запретить сбор любых све- 
дений о вас и даже “отключить” жутко раз- 
дрожающие рорур-окна (маленькие окош- 
ки с рекламой, выскакивающие при посе- 
щении некоторых, особенно любительских 
и порнографических, страничек). № 
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МАНИЯ 


ВСКРЫТИЕ 


ают@оготата.ги 


Тяжела жизнь бога, Дел — тьма, за всем 
не уследишь. Да и людишки глупые под но- 
тами мельтешот... проблемы сплошные, су- 
ета страшная... Разве это правильно? Мы 
же все-таки божества бессмертные, а не 
мальчики на побегушках! А вы знаете, ка- 
кие сейчас в Греции цены и какие у нас при- 
вередливые горожане? Да еще пожары, 
монстры и прочие стихийные бедствия слу- 
чаются с завидной регулярностью. В общем, 
'ужасужос-ужас, как говорилось в одном не- 
приличном онекдоте. Для восстановления 
справедливости хотя бы в этой игре я пред- 
лагаю немного “подкрутить” кое-какие па- 
раметры движка: в конце концов, мы бо- 
ти — ном все дозволено, 


Процесс реформирования государства 
лучше будет начать со своих подданных — 
как военных, так и гражданских. Заходите 
в каталог \Моде!, расположенный в дирек- 
тории игры, и ищите там файл 

‚ Адуте_тоде! погтаМХ, в котором пропи- 
саны все настройки наших подчиненных, 
Последнее слово в названии файла указы- 
вает уровень сложности, для которого все 
это предназначается (Мегу еазу, еазу, пог- 
та}, Ваг и 'троззЫе). Открывайте файлик 
в любом приглянувшемся текстовом редок- 
торе, и перед вами появится длинный список 
‚ всех ваших отрядов. Для примера рассмот- 
рим один из боевых юнитов, характеристи- 
ки которого выглядят таким образом; 

АЦ АСУЕЕ$ 
39 Ма! 5еп!у,{,2,100,5,0,4,8,10,60,5,0,0,0,0,0,} 

"Самое первое число (39) — это порядко- 

’вый номер записи в данном списке, УМай 
Зепнту — это название юнита. Такие пара- 
метры лучше не трогать, они несут только 
служебную информацию, а вот числа {в-фи- 
гурных скобках} представляют для нас.ол- 
ределенный интерес. Начнем по порядку: 

(Сначала определяется тип отряда (у нас 
2). Здесь можно писать любое число от 0 до 


10 (0 — гражданское лицо, 1 — беззащит- 
ный человек, 2. — положительный персонаж, 
3 — отрицательный персонож, 4 — бандит, 
5 — хищник, 6 — монах, 7 — хороший 
монстр, 8 — плохой монстр, 9 — добрый 
бог, 10 — злой бо!). Все отряды, тип которых 
начинается с цифры 2, являются военными, 
зато два первых (0 и 1} в бою абсолютно 
бесполезны. 

Далее указывоется количество хитпойн- 


тов персонажа (у нашего — всего сотня. 


здоровья). Числа до 999 игрой васпринимо- 
ются абсолютно нормально, а вот с более 
высокими показателями могут возникнуть 
проблемы. 

Следующие три параметра (5, 0, 4} отве- 
чают за характеристики юнита в рукопаш- 
ном бою. Идут они в таком порядке: сила 
атаки, мощность брони, защита от летаю- 
щих снарядов (стрел, файерболов и проче- 
го подобного). При изменении этих характе- 
ристик советую ограничиться простановкой 
двузначных чисел, Я, конечно, понимаю, что 
хочется всего да побольше, но вот движок 
игры может не согласиться с вашим мнени- 
ем, вылетев в У/по\5 при первом же удоб- 
ном случае. 

После этой троицы идет еще одна (8, 10, 
60), определяющая владение приемами 
дистанционных атак. Эти цифры, соответст- 
венно, обозначают силу атаки (но только 
дистанционной), расстояние, которое мо- 
жет пролететь сноряд, и частоту выстрелов. 
При редактировании ‘руководствуйтесь 
принципом, изложенным выше. 

Цифра (5} указывает скорость передви- 
жения отряда; Этот параметр может прини- 
мать значения от.0 (стационарный объект] 
до 18. 

Дальше начинаются характеристики, 
зополняющиеся только у нейтральных 
и вражеских юнитов, у наших же подчинен- 
ных они всегда равны нулю. Их будет удоб- 
нее рассмотреть на примере одного из 
монстров: 


АЦ. ЕМЕМЕ$ 

1/№ оп Руег Стеек ВаБЫе, Ме, 
{.3,100,5,2,3,6,11,90,6,20,25,10,5,0,} 

Рассмотрим последние пять его характе- 
ристик чуть внимательнее. 

Число 20 обозначает частоту встречае- 
мости отряда на карте — чем больше его 
значение, тем чаще вашим воинам придется 
сталкиваться с этими “товарищами”. Естест- 
венно, что у наиболее крутых тварей здесь 
стоит поставить единичку — у наси без них 
дел хватает. Или; наоборот, побольше, если 
вам неприятностей не хватает. 

Далее идет определение максимальной 
мороли отряда (25), за которой идет веро- 
ятность применения специальных возмож- 
ностей (в процентах — 10} и время, в тече- 
ние которого будут действовать эти. воз- 
можности (5}. 

Последняя же характеристика является 
самым загадочной — ни на что она не влия- 
ет, да иу всех юнитов равна нулю, И зачем, 
спрашивается, ее заводили? 


Создав пару десятков героев с параме- 
трами 90/60/90, не помешает обеспечить 
их подходящим окружением, для чего мы об- 
ротимся к фойлу Сеиз_Моде!_Могта!х+ 
(обозначение уровней сложности соответ- 
ствует упомянутому ранее). Вот что инте- 
ресного там можно найти: 

АЦ. ВИЕОМС5 

32,ВУПО_ОМ!ОМ_РАКМ,{,45,- 
4,2,1,3,10,5,10,0,0},илнниолинонттнитниенний 
птитнинт 

Как и в случае с юнитами, сночала опре- 
деляется порядковый номер постройки (32) 
и ве название (ВУКО_ОМЮМ_РАЕМ). 


Советы Зевса 
младшим тоБарищам 


1]. Перед внесением изменений в кон- 
фигурационные файлы желательно сде- 
лать их резервные копии. Кто знает, 
не откажется ли игрушка правильно ра- 
ботать после вашего вмешательства 

2. Ни в коем случае не трогайте слу- 
жебные символы — фигурные скобки, ка- 
вычки, запятые 

3. Не удаляйте “лишние” пробелы меж- 
ду словами: В результате таких действий 
все обозначения сдвинутся на несколько 
символов, и, скажем, вместо прибавления 
ста жизней своему воину вы увеличите силу 
одного из монстров на ту же сотню. 

4. В ряде случаев игра разрешает вво- 
дить отрицательные числа. Помните, что, 
например, “минус один” обозначается как - 
1, ане -(пробел/1. 


риск в и. . 


Долее идут различные хоракте- 


екомендуется за- 


25 — минимоль- 
ноя  желательность 


здания. 


- 100 — моксимаяь- 
ная жепотельность. 

45 — сколько куль- 
туры требуется для 
функционирования 
здания. 

1 — необходимое 
количество воды. 

0 — потребность 
постройки в. уровне 
образования. 

25 — процент но- 
сепения, идущий в 
солдаты. 

0 — максимольное 
количество вмещае- 
мых сюда лошадей: 

0 — необходимое количество лошадей. 

1 — потребность в еде. 

1 — требуемое количество шерсти. 

1 — сколько оливкового масла необхо- 
димо жителям донной структуры. 

0 — потребность в вине: 

0 — необходимое количество брони. 

0 — моксимальное количество доспехов, 
хранимых в здании. 

Единственное, что можно посоветовать, 
ло поводу практически всех вышеперечис- 
ленных парометров, — это приравнять их 
к нулю. Иначе устанете вы каждого горожо- 
нина оливками © вином обеспечивать. 

2 — риск совершения в здании крими- 
нальных поступков. 

0 — насколько данная постройка подни- 
моет уровень преступности, 

Эти число тоже должны быть равными ну- 
лю — зочем нам лишняя головная боль? 


40 — прирост популяции; обеспечивае-. 


мый сооружением: 
60 — прирост налогов. 
А вот эти числа стоит максимально увели- 


чить = свежая рабочая сила; а токже налоги 


всегда благо- 
творно дейст- 


вуют на наше 
финансовое 


состояние. 

2 — риск 
развития. за- 
болеваний 
{поставить на 
минимум). 

К сожоле- 
нию, предназ- 
начение ос- 
тольных паро- 
метров. осто- 
ется неясным, 
так что меняй- 
те их на свой 
страхи риск. 


ВСКРЫТИЕ 


Напоследок у нас осталось еще несколь- 
ко’ интересных файлов, например, 
Тах_Зепйтеп!_Моде!/ 4, где прописаны раз- 
меры налогообложения на разных уровнях 
сложности игры. Вот кусок оттуда, описыва- 
ющий, какой уровень налогов наши гражда- 
не посчитают очень о низким: Мопе, 
{/0/7,4,3,2/1}. Числа в скобках обозначают 
процент налогов на разных сложностях игры, 
То есть на самом простом уровне нормаль- 
ным считается я процентов налогов, 
на среднем — уже 3, а на самом спожном — 
только 1. Первое же чиспо (0} — это. наи- 
меньшее допустимое значение. Здесь можно 
схитрить таким образом — подменить все эти 
низкие цифры нужными значениями и затем 
в игре ввести такой уровень налогообложе- 
ния, Прикол в том, что глупые горожане, по- 
тлядев в этот файл, сочтут наши нопоги нео- 
бычайно низкими, обеспечив казну регуляр- 
ными взносами. Хорошо еще, что в жизни та- 
кое невозможно — представляете, сколько 
нологов мы платили бы в этом случае? 

Текстовые же сообщения игры хранятся 
в файлах без аНиоде аМсе4 (полезные 
и не очень советы), Сецз еуеп теззаде са!е- 
9о1ез.54 (сообщения о различных событиях) 
и 2еи$ еуепитз9.54 (остальная информация). 
Последний файл является наиболее полез- 
ным, так как большинство текстов хранится 
именно в нем. Если вы будете редактировать 
этот фойл, обратите внимание на спедую- 
щие вещи, Во-первых, в текстах можно упо- 
треблять различные переменные, Ток, обо- 
зночение [рюуег_пате] в игре заменится на 
имя игрока, [сйу_пате] — на название го- 
рода и так долее. Во-вторых, разные по 
важности сообщения выводятся но экран 
с разной эмоциональной окроской. Тон со- 
общения определяется последней буквой 
‘его заголовка. Скожем, текст, обозначен- 
ный как РНКАЗЕ {атте_гейеЁ гейе! №е_О, 
является приказом (_0}, а он же, но зсканчи- 
вающийся на _Р, будет просьбой. № 


ЭММА А 


ают@/дготата.ги 


› Мадеюсь, вы запаслись святой водой — 
потому что сейчас мы потревожим покой са- 
мой Ведьмы из Блер. Сразу же скожу, что 
описанная далее методика взлома подходит 
для любой игры, созданной на данном движ- 


ке, равно как и для их идейного вдохновите- 
ля Мобите. 


В первую очередь нам потребуется ус- 
тановить редактор уровней для Мосгие, 
на движке которого и была сделана игра. 
Скачать его’ можно по этому адресу: 

| Ир1.датезру.сот/риБ/ер!апе/аа- 

уепиге/посите/иНез/посед ог. р. Ког- 
да вас попросят указать директорию для 
‘установки, выбирайте ту папку, в которой 
располагается оригинальная игра. Проин- 
столлировав редактор, зайдите в его ди- 
ректорию и затем в подкаталог \Рмотз, 
где лежат плагины для работы с игровой 
графикой. Нас интересует только один — 
для Фотошопа (ВамАя:8Ы), который не- 
`плохо было бы скопировать в’ \Ргодгат 
РИез\Адобе\РноюзВор\Рюд-1пз. Кстати, 
| если вы умеете работать с редакторами 
‚трехмерной графики, то можете здесь же 
‚разжиться плагинами для оных. 

Теперь можно бы приступать к процессу 
’редоктирования, но только вот незадоча — 
все игровые ресурсы зопакованы в *.род- 
‚ файлы, формат которых не очень-то понятен: 
| Для извлечения необходимых Ффойлов ном 

опять пригодится редактор уровней, точнее, 
одна из входящих в.его состав утилит — род- 
ме\.ехе, найти которую можно в подкатало- 
се \Тоов. Советую сразу же настроить эту 
‚ прогроммку так, чтобы она автоматически 
зопускалась при выборе *.род-файла; это 
можно слелоть из меню Тоов\$Кей 
Ефепзюпз. Если вы хотите изменить или про- 
сто посмотреть один из файлов, содержа- 


щихся в архиве, выде- 
плите его мышкой и вы- 
берите пункт меню 
Ейе\Ехнас: зеесед 
Нез, после чего введи: 
те путь к каталогу для 
распаковки. ° Жела- 
тельно помещать все 
файлы в директорию 
игры, не забывая кож- 
дый раз отмечоть га- 
лочкой пункт Вестеще 
Зтебогу знисге (со- 
хранить структуру ко- 
тологое). Иногда вам 
может понадобиться 
распаковать все фой- 
пы сразу, для чего но- 
жмите ЗН и, не отпус- 
кая его, нодавите на 
клавишу Ейд. 


Все инструменты у нас уже есть, так что 
давайте начинать роботу. Вигровом кото- 
логе лежит масса фойлов, из которых нас 
заинтересуют прежде всего вот такие: 

ВЕАЖЕМЕМУ.РОР, _ВЕАЖНЕКО.РОР, 
ВЕАЮМРС.РОО — все, что относится к мон- 
стром, главным героям игры и, соответст- 
венно, МРС. Шкурки персонажей лежат 
в файлах *.гау, которые без проблем чита- 
ются Роюзвор’ом после’установки прияа- 
гающегося плагина. 

ВУ/ВИМАР.РОР — изображения раз- 
личных предметов (инвентарь, оружие), 
а также карт и документов. 

ЕМС_ОВ.РОР — здесь лежат разнооб- 
разнейшие файлы, с содержимым которых я 
предлогаю ознакомиться поближе. 

ТЕМИ$ТЛХТ — список всех предметов, 
встречающихся в игре. Каждая строка дан- 
ного файла — описание. кокой-либо вещи- 
цы, состоящее из трех частей (имя файло 
с картинкой, название, 
информация}. Для при- 
мера рассмотрим, что 
тут сказано об аптечке: 

“Ягзза9.КНт”,“Ризе А 
Ки’, “Сощеп; — тог- 
р—пе, дацхе, зпоке 
01.” При желании мо- 
жете смело’‘редактиро- 
вать этот файл, глав- 
ное, следите за тем, 
чтобы не удолить слу- 
жебные символы — 
двойные кавычки и за- 
пятые. : 

АЕОМОТЕЗ$ЛХТ — 
содержание вашей за- 
писной книжки. Состо- 
ит из нескольких час-_ 


тей: диологи, книги и ваши задачи. Советую 
всем посмотреть этот фойл — особенно ес- 
ли при игре вы чего-то упустили. 

на-вмтт, 

ТОУММИЛХТ — содержание всех игровых 
диологов. ' 

ЕМСИ$Н.РОР — здесь собрана вся оз- 
вучка игры в формате *.пр3. 

АЕОМОТЕ$. РОБ — оформление вашей 
записной книжки (рисунки; фотографии). 

МОУС.РОВ, . 

ЗОУМР.РОР — музыкальное и звуко- 


вое сопровождение соответственно (фор- 


мат — *мам). } 

Все игровые локации находятся внутри 
файлов вида {Название уровня}ЕТ.РОО, 
например, ВИЕКТОУ/ИМ5ЕТ.РОР. 


После того, как все требуемые измене- 
ния были сделаны, необходимо настроить. 
движок так, чтобы вместо *.род-фойлов он 
обращался к роспаковонным ресурсам, 
лежащим в директории игры. Для этого 
можно пибо воспользоваться еще одной 
утилитой под названием 4ёточп!.ехе, ле- 
жащей все в том же каталоге \Тоо!$, либо 
зайти в редактор уровней игры и совер- 
шить все необходимые действия том, Депа- 
ется это так; после запуска программы на- 


‚жимаем СЧ ‘для активации отлодочного 


меню, затем жмем на А (Ее Мападе!) и; на- 
конец, на С {Моит/втоит! .РОБ$). За- 
‘метьте, что распаковывать игровые. ресур- 
сы можно и в редакторе, ножов на 2 (Емтас! 
о Нез гот РОБ] и указав имя интересую- 
щего вас файла. 

Небольшой хинт — доже если вы не со. 
бираетесь копоться в содержимом игры, 
но зато скорость зогрузки уровней вас не 
очень впечатляет, попробуйте распаковать 
все архивы по приведенной выше методике. 
Если у вас хватит места на винте, то уровни 
станут грузиться заметно быстрее. № 


КОДексе Рибо 5сигоск)[ Ед 210] ЕО 


Стандартные 


Святослав Торик 
юпск@/дготата.ги 


РИ вводите 
909датез — режим бога, 

ип ю\з — все оружие. 

а\оат — самонаводящиеся ружья. 
зКе!еопКеу — получить 5Кееюп Кеу. 
тогеатто — получить побольше боезапасо. 
догетоде — пеаыио 


и 


Нажмите тильду | [ } и введите команду: 


Чгогу — полный боезапас, 
Капуа — бесконечный боезапас. 
гоу — режим бога. 

софе! — невидимость. 

Фот — артиллерийские удары 


параметрами и прописать их в ярлыке]: 
-деу -сопзое -дате гемой (например: 
с\чета\диптап\дуптап.ехе -еу -сопзо!е - 
дате геууо!. После этого в игре нажимайте 
тильду (7) и вводите коды: 
{04 — режим бога. 
/посйр — по сйррд тоде, ежели дословно, 
/тпарХ — отправиться на карту номер Х. 


Суттефетопеу — добавить денег, 
Рауегзтаубе — бесплатные игроки. 
ВюКеа4$ — режим больших голов. 


кн ОВООТИВА 


Во время игры нажмите ТАВ и пишите: 

пусадеп! — в пустые слоты для войск все- 
ляются 10 МасК Коюю. 

пубовоЮуипз — получить все военные ма- 
шины (таран, стрелков и так далее). 

пуспео — получить уровень герою. 

пусНИпНу — в пустые слоты для войск 
вселяются 5 агсбапде!5. 


пусооуИреууйНегаБЬН — увеличить удачу 
по максимуму. 

пуспеБиспадпетгаг — 
на передвижение. 

пуиатогрНецз — увеличить мораль по максимуму. 

пмсогаце — открыть карту с паззлом. 

пусупанзтетах — открыть карту уровня. 

пусопогапсе 5$ — закрыть карту уровня. 

пустесопзтис! — получить 100.000 до!9 
и 100 единиц каждого ресурса. 

пмсЫЬер!! — проиграть. 

пуусгедрИ — выиграть. 

пуисНегепозрооп — получить 999 маны и 
все заклинания, 

пмислюп — получить все здания. 

пмсрЫвНегрисе — сменить цветовую гам- 
му (внимание! психоделик). 


бесконечные очки 


и ) Ре, 
опоБесото в о ‚затем в игре ножмите тильду 
(-) и вводите: 

909 1 — режим бога. Но броню все рав- 
но отстреливают. 

9№еа! — в свободные слоты положат 
оружие, по 999 патронов к каждому и все 
предметы, 


ых ми >о 
Введите имя программиста (подсмотреть 
его можете в Сгед Из), создавая игрока, чтобы 
поставить ему атрибуты по максимуму. 


Приветствия 

Нажимайте \У после выигранного боя, за- 
битого гола или когда противник зарабаты- 
вает пенальти. 

Чтобы ввести чит-код, нужно перейти на 
соответствующий экран в игре и вводить ко- 
ды. Внимание, следите за прописными и за- 
главными буквами! 


Игроки истекают кровью 
Экран Сгедйз — ВгоКеп ото! 


Команда хозяев +1 в счете 
Во время игры — НОМЕСОАЕ 


Команда гостей +1 в счете 
Во время игры — АУ/АУСОАЕ 


трипуоиатег '— режим бога. 
тр\едс!ес!А юг — вечный боезапас. 


одного) 


'Нотпе] Втеак® 
у ут 


тркпаоНентопзагз или триитит! — все 
оружие плюс полный боезапас. 

тртарпое — выполнить миссию. 

траг4еп®. — полное здоровье. 

трууопдега — полная броня. 

труоцооКЙКеуоипеедатопКеу — совсем 
вся броня. 

траоаНесй — все апгрейды к оружию. 

трт\еф — выйти из игры. 

трЬуйЗ — показать версию игры. 

траззсат — вид от третьего лица. 

тргозеБи или тргасегЬоу — грузовик. 
Это видеть 


: ‘Оль тильдой (-) 
и Е 
СНЕАТРИЕАЗЕ — включить режим чит-кодов. 

СОР — режим бога. 

СНОЗТ — прохождение сквозь стены. 

АУ — режим полета. 

\УМАЦ — отключить режимы полета/про- 
хождения сквозь стены, 

ЗУММОМ [ТЕМ] — вызвать предмет (см. 
список). 

ОРЕМ [МАРМАМЕ] — перейти на уровень 
(см. список). 

З\ИТСНСООРЦЕЕЕ [МАРМАМЕ] — пе- 
рейти на уровень с теми предметами, кото- 
рые уже есть. 

ВЕНИМОМЕМ/ 0 — режим от первого лица. 

РЕАУЕВЗОМИУ — все МРС замирают. 

КЦРАУММ$ — убить всех врагов. 

ТОССЛЕРУЦ$СВЕЕМ — полноэкранный 
режим включить/выключить. 


РВЕРЕКЕМСЕ$ — дополнительные опции. 


Предметы для вызова: 


УктабКон$ ога; = УктаВгоа4$ ога; 
Укта$ Не; Укта$меюСгозз; СоЫтАхе; 
СоЫт5Не|9; Омиа{ВаН!е$ ога; 
Руа ВаНеАхе; Ома НВаМеНаттег; 
Ома МИогк$ ога; Буа ИогКНаттег; 
Ома {Ване ме; КипеСО{Ромег; 
КипеО{РомегВейИ; КипеОЁНеа!Н; 


КопеОнтепо; Мадс5Мез; Бак$Ме!9; 
Риз!уМасе; — Котап$\ог4; — ЭюигаАхе; 
НапаАхе; ТогсВ. 

Названия уровней (открывать с помощью 
читов ОРЕМ и ЗУ/ИТСНСООРНЕУЕЦ: 

шно (пно томе); гадпагмИаде (Бедт 
то\е]}; гадпогиЙаде2; зайпазЫр (еуе! гапз1- 
Ноп); заказ р; эзпКпа$р2; 
Зеерупдег оп; Чеерипдег 1 одтБу; Чеерип- 
ФегЗ; Чеерупаег4; пе; ВеЙа; ВеПа2; Нейь; 
ре!2епд; пе!За; Не!ЗЬ; Бей; до т1; доБ!т2; 


тари; БееНейу (еуе!!тапзНоп); огарргоасв; 
1Ног1; Шогтар3; Шогтар4а; Чогтар4Ь; 
Могтарба; Ногтар5Б; Ногтар ок; тоуп- 
1ат1; тоупай2; дмагНгапз; ма И млмНее!; 
Чума {тар2; дмаНтарЗа; ЧмаИтар3Ь; 
ма тар5а; фФиайтар5ь; дума тарбаагКо- 
маг; 1оКЙ; юКПа; 1оКитаге; юК!2; |оКЗа; 
1юк!ЗЬ; уНадепит; аздаг4 (еп4 томе). 


Во время игры нажмите ТАВ и введите: 
“зе! р№уг.4$9_з!5Коеуа Неа! 9999" или “зе! 
р/г.939_явКо Реа!Н 9999*, в зависимости от 
уровня, на котором вы играете. Так или ина- 
че, если не сработает один — то подействует 
другой. Число 9999 может быть запросто из- 
менено на, скажем, 9999999999. 


Повышение высоты прыжка 

Во время игры нажмите ТАВ и введите: 

“зе! рруг.459_з!5Коеуа |отрг 1000* или “зе! 
р№уг.939_з1Ко |итрх 1000”, в зависимости от 
уровня, на котором вы играете. Так или ина- 
че, если не сработает один — то подействует 
другой. 

Учтите, что коды предназначены для героя 
Сиско, так что если вы играете за Киру или 

Ворфа, вам придется подставить в чит вмес- 
то “9вКо” — “Кга” или “мог!” соответственно. 


Шестнадцатиричные 


<каталог игры>\дате.лп! — открываем 
этот файл в “Блокноте” и редактируем следу- 
ющим образом; 

Ред еуе!=100 

КИ еуе!=200 

Кот еуе!=300 

Тацеуе!=400 

МеКеуе!=500 


Быстрая запись 
Нажмите ТАВ и введите “ЗАУЕСАМЕ =" — 
так вам не придется заходить в главное меню. 


Быстрый выход 

Нажмите ТАВ и введите “ЕХП =” — так вом 
не придется заходить в главное меню, а вый- 
дете вы прямо в УМпдо\. 


Допуск на любой уровень 

Посмотрите на фойл зуфет\ 59 т. Ско- 
пируйте его куда-нибудь. Вздохните, открой- 
те оригинал и начинайте править строку 
*“[осаМар=Не.4зт” в соответствии с теми 
пожеланиями, которые вы хотите, прописы- 
вая вместо “Не. фзт” что-либо из нижепере- 
численного: 


М06_М/о ТА. 95т; 
М07_Каг2.4зт; 
МО7_$1КоА.9зт; 
МО7_$15КоВ.95т; 
МО7_$15КоЕЗВ.4зт; 
М07_Мот2В.4зт; 
МО7_\У/о 1 .9т; 
М10_Кпа|В.45т; 
М10_$вКолВ.9зт; 
М10_Мо\щ2.45т; 
М10_Моч А. 95т; 
МП _ $ КоНа.9зт; 
МТ1_Мо М 1.д5т; 


Мо6_\\/огЯ.1С.95т; 
М07_КтаП .4зт; 
МО7_9$15Ко[ЗА.дзт; 
МО7_$15КоЕ2.45т; 
МО07_\М/ощ3.9зт; 
М07_\МУ/о\2А.9зт; 
МТ1О_Кига!2.45т; 
МТО_5$15Ко!2.д5т; 
М1О_$13КоА.9зт; 
М10_У/ом 1 В.9зт; 
М11_КгаП .4зт; 
М1Т_ $1 КоЬ. т; 


ТгаттпаВоот.9зт; 


Епну.9зт; 0$9_Орз.4вт; 059_Рготепаде. т. 


Не забудьте запустить игру — она сразу 


МОТ_КиаПА.9зт; 


МОТ_Киа В. 45т; 
МО1_$5КопА.4$т; 
МОЗ_Ка!2.45т; 
МОЗ_КиоПА.45т; 
МО3_$13КоПА.45т; 
М03_\У/оН2.93т; 
М04_Кпай .4зт; 
мМ04_Мо ЛЬ. 45т; 
М05_Киа .4зт; 
М05_$13КоЕ2.4зт; 
М05_Мо\Л.45т; 


МО1_Кио{2.45т; 
МОТ _$15Ко В.9зт; 
МОТ_Мог-9зт; 
М03_Кга|В.95т; 
МОЗ_915КоЕ2.45т; 
МОЗ_$15Ко1В.4зт; 
М03_М/о1 .4зт; 
мМ04_$15Ко1 .дзт; 
№М04_МоЛа.д5т; 
М05_$15Ко ЛЬ. 9зт; 
М05_ЭвкоПа.дзт; 
М05_\М/ о 2.95т; 


М06_$15Ко В. т; 
М0б_$вКоПС.д8т; 


Мо6_91зКоЛА.дзт; 
мМ06_М/оНВ.дзт; 


Деньги — АВРОВЗ (РЕ ЕР РЕ) 
Сталь — АВЕОАЗ (РЕ ЕЁ ЕЕ) 
Боеприпасы — АВРОАЯ (ЕЕ ЕЕ ЕЕ) 
Топливо — А8РОАС (ЕР РЕ РЕ) 

Энергия — АВРОВ1 (РЕ ГЕ РЕ) 


Роу 


пристанище о | чка 
ЗаспЙсе, посвященная, как вы прекрасно 
знаете, поклонению добрым богам и населе- 
нию бесплодных земель симпатичными миро- 
любивыми зверюшками, кормушки для кото- 
рых называются странным словом “алтари”, 


находится директория /Оою/МизЕ. 


Роман АКА Босег! готапакадосеп @тай.ти 


же загрузит вам тот уровень, который вы за- 
казывали. 


Видеовставки 

А вот это уже не уровни, но видеовставки 
на движке. Их тоже можно подставлять: 

СМОТа_5\\.9зт; СМОТЬ_$\\.93т; 
СМО04_1аБ.9зт; СМО5_Кта.дзт; 
СМО6 _ $ М _ Саруиге. дзм; 
СМ10_КиаПА.4зт; — СМТО_$\УК_13.95т; 
Ст11В_$\К.4зт; = СМТ1_1юЬВйиа!. 945 т; 
СМ_АгаРизоп.4зт; СМ_Оейап!.9$т; 
СМ_ЕпдсгедИз.дзт; СМ_С/оБа!расе.4зт; 
СМ _ $расе $+а11от. 9зм; 
СМ _Мог[_ Епддаме. дзм; 
ССМТепа_\УМгаОБК.45т. 


В ней лежат файлы с расширением .тр3, 
приверженцами которых были люди, пода- 
рившие человечеству плеер У/тАтр. О да! - 
это поистине жизнеутверждающая музыка, 
полная любви и вызывающая процветание в 
ушах всякого, кто вознамерится ее послу- 
шать. Особенно рекомендуется больным и 
немощным людям для скорейшего исцеления. 
Очевидцы успевали сказать, что это даже 
лучшее лекарство, чем прославленная в ве- 
ках гильотина. Наслаждайтесь. /автор замет- 
ки Геймер.зоБака./дготата.ги/ 


во всех пап- 
трЗи мау. Непосред- 
для миссий. 


ип “*- и кур- 
соры в формате Ьтр и видеоролики в фор- 
мате ‚ом. № 


7 


ев 


7 
7 
7 
й 
> 
Ни Е 
' ы д: <“ $ 
чак 
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20 


Вы сможете разыграть 
все известные 
сражения древности. 


вх 

1 

Исторически и 
достоверные фигурки Р 

воинов, осадные » 

машины, крепости в 

масштабе 1/72. 


Неограниченные 
размеры армий. 


Неограниченное 
количество игроков. 


у 2 `| 
ря | 
ЭВЕЗЛА | 


3 «Эпоха битв» вы можете приобрести по почте обратившись по адресу: 
ссия, 141730, Московская обл., г. Лобня, ул. Промышленная, 2. ОАО «Звезда». 
Оптовый склад в Москве: ул. Милашенкова, д. 22 
Е-тай: гуегда@ 4. ВИ р://мллим/. адео а ез.ги 

Почтовая рассылка осуществляется фирмой «Весь». 


ПРЕДПРИЯТИЕ «ЗВЕЗДА» — КРУПНЕЙШИЙ В ВОСТОЧНОЙ ЕВРОПЕ ПРОИЗВОДИТЕЛЬ СБОРНЫХ ПЛАСТМАССОВЫХ МОДЕЛЕЙ-НОПИЙ . 


ВНЕ "КОМПЬЮТЕРА 


сзт@/дготата.ги 


ЗАЩИТЕ КИ ЛИ УМЕ СЯ Ц 


НОВОСТИ ВНЕКОМПЬЮТЕРНЫХ ИГР 


р се & Огадоп5: 

оме 

ей давно, номеров пять назад, 
я написал, что, мол, снимается фильм по 

миру 080. И 
как-то забыл об 
этом — регуляр- 
но залезая на 
официальный 
сайт (умим- 
хагаз.сот/апа/ 
Моме.азр) и не 
обнаруживая 
никаких обнов- 
лений, я посте- 
пенно терял ин- 
терес. Так про- 
должалось до ноября — когда я с удив- 
лением узнал, что фильм, оказывается, 
уже снят, а премьера состоится 8 декаб- 
ря. Так как ноябрьский номер уже бла- 
гополучно ушел в печать, то ничего по- 
делать с этим было нельзя. Как ничего 
нельзя поделать и с тем, что данная но- 
вость пишется 28 ноября, и состоялась 
премьера или нет, и почему сам процесс 
съемок был окружен такой завесой тай- 
ны, остается только гадать. Надеюсь все 
же, что премьера состоялась. И что, как 
только фильм появится на отечествен- 
ном рынке, мы о нем обязательно рас- 
скажем. 

А пока приходится довольствоваться 
официальным постером, который в 
уменьшенном виде мы и публикуем. Если 
приглядеться, то дварфов-афроамери- 
канцев на нем не заметно. А вот насчет 
эльфов с уверенностью сказать ничего 
не могу... 


ЗтагУ!аг$ от 
УЙхага’ ов 
Вы давно не серфинговали по ссылке 
мии мигагабв.сот/з1агуиагз? Вообще не знс- 
ете о ее существовании? Очень зря. Между 
прочим, таг оЁ Не Соаз!, продолжая 
свою захватническую политику, взяли да и 
выпустили ролевую игру по вселенной “Зве- 
здных Войн”. Что, кстати, обещали сде- 
лать еще начиная с мая месяца теку- 
щего года. Если честно, протес- 
тировать сей продукт мне 
еще не удалось, поэто- 
му ничего конкрет- 
ного сообщить 
не могу. 


Пять позабытых 

Колец 

Только сейчас я понял, почему карточ- 
ная игра 1едепд ое Руе паз называет- 
ся именно так. В самом деле, все, что о 
ней слышно в последнее время, — как 
раз из области легенд и преданий. Кто- 
то что-то делает, кто-то играет, книжки 
вроде бы издаются, новый сет $рий У/агз 
вышел... 
слоев играющих — практически никакого. 
Обидно даже становится. 

СО: Поклонников (5Ё в России ничтожно 
мало. И тем больше причин сделать им при- 
ятное. Мелочь, конечно, но... на компакте — 
четыре мма!рарег’‘а по Зри! У\агз (1024х768), 
4-файл с перечнем карт сета и $+-файл со 
слегка обновленными правилами, опублико- 
ванными для 5рий \У\аг® (на английском). 


у 


а интереса со стороны широких 


Рейтинги 

Плавно переходим к рейтингам продук- 
тов от “Побережных Волшебников”. В свете 
появления Заг\\агз (см. новость выше) здесь 
произошли кое-какие изменения, чего и сле- 
довало ожидать. Шойка повстанцев с Лей- 
кой во главе заняли первое место по прода- 
жам в Штатах. Собственно, при выходе но- 
вого продукта всегда так и бывает. Затем ин- 
терес начинает спадать — так же лавинооб- 
разно, как и усиливался. Пока же МТС в ли- 
це пуазюп — на втором месте, РоКетоп (в 
лице бустер-сета бут Скайепде) — на тре- 
тьем, 0&О — на четвертом (падение интере- 
са, о чем я и говорил), Х-Меп — на пятом. 


Чужое. Халява, 
Взять? — взять! (с) 


Мне уже надоело писать, что У/хага8 оЁ 
Не Соа$! постоянно выкладывают для сво- 
бодного скачивания некогда издававшиеся 
мануолы по АБ&О 2п4 ЕЧИюп. Всего этого 
электронного добра набралось столько, что 


Гу 


я просто еще роз ставлю вас перед фактом: 
лезьте на умуимиеагав.сот/аПа и скачивой- 
те все, что только можно. Благо работоспо- 
собность сайта восстановилась, 
скриптов отмерли как биологический вид. 


Соа!Ноп МГаг$ 


Под таким лейтмотивом проходит изда- 
ние новинок от Райа ит Воок$ (ууу. ра[а- 
’итЬоокз.сот). Один из известнейших 
сеттингов — ЕИЕТ, о котором я все собира- 
юсь написать, да никак не получается, — 
апдейтится чуть ли не еженедельно. В нояб- 
ре вышло аж пять толстенных мануалов, в 
декабре выйдет еще минимум пять, часть из 
которых можно будет заказать только по 
системе рге-огдег оп/У, т.к. они будут выпу- 
щены ограниченным тиражом. Т.е. заказы 
принимаются только ДО издания и только 
через сайт. Ток что, любители жанра Бок 
Алоге ВРС, бегом на сайт — и заказывайте, 
благо кредитка не нужна, достаточно де- 
нежного перевода. Подробности оформ- 
ления покупки — как на самом сайте, таки 
в двух предыдущих номерах “Мании” (луч- 
ше всего смотреть №11, раздел “Почта“). 


ТВе СШсКеп 15 

Оенуагсие@” — 

— таким 
жизнеутверждо- 
ющим слоганом 
встретил меня 
сайт З!ееуе 
Заскзоп Сатез 
(жми. 5/9а- 
тез.сот). Не 
знаю, как но- 
счет обезвожи- 
вания, а вот оп- 
ределенный го- 


и глюки 


оторое | 


лод наблюдается. Два репринта СУЕР$ Се#с 
МУН и СУЕР$ Зирегз. Календарь на 2001 год 
с тематическими иллюстрациями. Переизда- 
ние одной миниатюры. И все. Может быть, но- 
винки просто придерживаются до Рождества? 


Снова о 2&0: 

планы на 2001 год 

Нельзя не упомянуть и о будущих ре- 
лизах, относящихся к системе Випдеопз 
& Огадопз. Ожидается восемь приключе- 
ний (кампаний), первые четыре будут вы- 
пущены уже весной. Также на очереди — 
специализированные справочники по 
классом (для воров, бардов ит.п.), анало- 
ги комплитов предыдущей редакции. На- 
конец, предвидятся три глобальных труда, 
чьи окончательные названия пока неиз- 
вестны. Но известно, что посвящены они 
будут престиж-классам и высокоуровне- 
вым приключениям, космогонии и планам 
бытия, и магии в целом соответственно. 
Из совместимых продуктов пока ждем 
У/вее! оЁТите (по романам Р. Джордана), 
Са! о СНУ (это уже по Г. Лавкрафту) 
и, возможно, многострадальную Випе (по 
Ф. Херберту). 


МАС[С: ТНЕ 


Новости ноября 


Про О№Шта Оп-Ипе 


Хоть и компьютерная это игра, но не 
‘упомянуть о ней в новостях не могу. Все по- 
тому, что по адресу ууииигеамоПа/ги с не- 
давнего времени проживает сайт бесплат- 
ного сервера Умта Оп-Шпе, видимо, са- 
мый быстрый в России — Пены!800, 256 
КАМ на каноле 7.5 мегабит. 


Зиланткон-2000 

Аккурот на ноябрьские праздники при- 
шелся ролевой фестиваль “Зиланткон- 
2000*, устроенный, как всегда, в Казани. 
Еще летом планировалась заброска на 
него корреспондента “Мании” с целью 
рекогносцировки и последующего напи- 
сания репортажа. К сожалению, время 
внесло свои коррективы — рубрики “Вне 
компьютера” и “Территория разлома", ку- 
да этот репортаж можно было бы поста- 
вить, не резиновые, а отводить дополни- 
тельное место под, в общем-то, непри- 
оритетную тему не представлялось воз- 
можным. Так что мы просто ставим вас пе- 
ред фактом: фестиваль прошел, с пере- 
менным успехом (уклон все же был в поло- 
жительную сторону). Из интересного: 


САТНЕВТМС 


Сгап-21 ((дгап@тай.го] 


Прошедшие квалифайеры 


В ноябре и начале декабря в России прошел очередной сезон РТ@ в формате 


Ежепдед, победители которого получили приглашение на Рго Тоуг в Токио. Первый отбо- 
рочный турнир состоялся в Москве, второй в Киеве. К сожалению, победители вряд ли 
почтут своим вниманием Рго Тоиг в Токио, так как даже первый приз в 300 американских 
рублей не способен компенсировать затраты на поездку. 

Уже в январе начнется следующий сезон РТО на Рго Тоиг в Барселону. Кволифайеры 
будут проходить в формате бев!е4 деск (с Бооз!ег дгай для топ-8), что само по себе явля- 
ется в России более популярным, чем Ежепдес. Уже известно, что один из турниров прой- 
дет в московском клубе “Лотус” в середине января. 


Предстоящие Гран При 

После убедительного выступления в Хельсинки вся игровая мэджиковская обществен- 
ность по-новому взглянула на европейские Гран При. Несмотря на то, что такие поездки 
по-прежнему остаются довольно дорогим развлечением, они вполне могут окупить себя 
(как попаданием “в деньги”, так и перепродажей карт, которые “за бугром” дешевле). 13 
и 14 января ожидается массовая вылазка игроков в Амстердам на ИтНед Гран При 
(беае4 десК и ага для топ-64), а 10 и 11 февраля Гран При такого же формата пройдет 
в Валенсии (Испания). Пока нет информации, поддержит ли компания “Саргона” игроков, 
как это было с Финляндией, или поездку придется организовывать самостоятельно. 


Близится пререлиз Р!апез 

В конце января (а точнее, 23 числа) нас ожидает торжество, посвященное выходу в 
свет нового сета Р!апез№#. Как обычно, во всех клубах пройдут пререлизные турниры 
формата еа[е4 Феск (1 стартер |пуазюп и три бустера Р!юпезН!#). По хорошей традиции, 
каждому пришедшему на турнир будет подарена фойловая редкая карточка с дотой пре- 
релиза. Какая именно карта удостоится чести стать подарочной, пока неизвестно. № 


анонсировались игры, шли семинары, бы- 
ли проведены фехтовальные турниры и 
концерты. Гости, коих насчитывалось бо- 
лее полутора тысяч, кроме всего прочего, 
за несколько дней скупили месячный за- 
пас пива всех окрестных магазинов, так 
что в некоторых точках Казани наблюда- 
лось его полное отсутствие. Все подроб- 
ности — на странице уу".2-Коп.пагоа!ги. 


“Эра Водолея” 

новые сайты и новые сеты 

“Эра Водолея”, первая отечественная 
коммерческоя ролевая система, завоевы- 
вает все новых поклонников, и одного сай- 
та, официального (мумии рго{ес!7.ги), ей уже 
не хватает. Так ЧТО ПОЯВИЛОСЬ неофициаль- 
ное “зеркало” (ВНр://аияуадианиз.па- 
гоа.г, на котором разбираются самые ча- 
стозодаваемые вопросы по механике и 
отыгрышу. И, что еще важнее, новый сет- 
тинг “Родина 2030” (киберпанк), ожидае- 
мый весной этого года, также обрел собст- 
венную страничку: АЯр://го@та2030.па- 
год.ги. Главное на ней — форум, весьма ин- 
тересный и познавательный. И прибыльный 
для играющих — как обещают нам разра- 
ботчики, среди наиболее активных его уча- 
стников (не флеймеров, разумеется) будут 
разыграны призы — мануалы “Родины” с ав- 
тографами. Другой фантастический сеттинг 
по “Эре”, относящийся к жанру ПагК Роз{- 
Аросаурнс 5<!-Н (во как завернули!, име- 
нуемый “Ядерное Лето”, также в скором 
времени обзаведется сайтом; возможно, с 
расширением .сот. 


Полезные ссылки 

Здесь я попытаюсь дать кратенький спи- 
сок новых сайтов, посвященных полевым 
ролевкам и фэнтезевой литературе. Начну 
по порядку, определяемому очередностью 
открытия соответствующих окошек в бро- 
узере. Приступим. иумии./рд.ги — ранее 
просто официальный сайт ХИ-2000. Ныне 
начал активно развиваться, превращаясь в 
портал, посвященный полевкам. “Внешние 
Миры” (ВЯр://ошетт.пеуутай.ги) — посвя- 
щен полевке по Звездным Войнам “Легенды 
Бабуина... тьфу... Татуина”. Прием заявок 
уже ведется. НИр://Каег-тотеп.пагод.ги — 
просто страничка, посвященная произве- 
дениям А. Сапковского. №Нр://Лсеапд- 
фе. пемитайги/пдех.Мт — посвящен твор- 
честву Джорджа Р. Р. Мартина и, в част- 
ности, его новому фэнтези — сериа- 
лу “Песнь Льда и Пламени”. На- 
конец, официальный сайт 
ХАЙ, 1.2: 0.0. 1 
(ВНр://в!2001.19- 
гул. Заявки на 
игру также 


” | тивнику, 
| | Зарго!т9 Вигз! (три существа 4/4 на стол, 


Начнем с провозглашения очевидной исти- 
ны: три сета гта ушли из Туре 2, а их место за- 
няли карты шуа$топ вкупе ‹ Шестой Редакцией 
и тремя сетами Маздиез. Как следствие, полно- 


| | стью сменились определяющие этот турнирный 


’| формат колоды. Сейчас игроки по всему миру 
экспериментируют с новыми картами и активно 
используют опробованные сильные карты из 
Масочного блока, В США прошли ионаты, 
и пока это наиболее показательные и крупные 
турниры нового Типа. По их результатам, а так- 
же по тому, что видно в Москве и Питере, я по- 
пробую очертить новый метагейм в том виде, 
как он склодывается, 

Дабы не быть голословным, далее я стану 

| приводить деклисты колод, Они не оптимальны 
и не претендуют на полную продуманность. 
В конце концов, с течением времени многое 

’| еще додумается и доопределится, да и появле- 

| ние РюпезВН не за горами. Потом, опять же, 
везде свой метагейм, и то, что хорошо, скажем, 

| для Москвы, может оказаться отнюдь не иде- 
| альным, например, для Екатеринбурга. Деклис- 
| ты приводятся в первую очередь для того, что- 
бы доть вам представление о существующих 
сейчас архетипах колод, А внесение вариаций 

и формирование оптимальной для себя коло- 

ды — по вкусу и ситуации. 


Явимайские огни 

; Перво-наперво, бросаются в глаза 
| красно-зеленые деки, построенные на ос- 
нове зеленых существ (ключевое из них — 
Вазюдегт) и красных убивалок, начиная от 
ЕайНацоке и заканчивая невероятно мод- 
ным сейчас Цгга’з Ваде. Тут существует две 
основных вариации: колоды: с Ргез о 
Уа\утауа и без оных. Агез позволяют за 
один ход нанести кучу повреждений про- 
особенно если используется 


и напролом в атаку — мало не покажется]. 
К тому же, Иазюдегт уже ходит в атаку не 
три раза, а четыре. Однако — в такой коло- 
де третий ход затрачивается на вывод этого 
самого Нгез оЁУа\тауа, В то время как ко- 
| лода, обходящаяся без “огней”, располага- 
ет большим количеством существ и на 
третий ход ставит, например, 
СНтейс 1991. По-моему, вари- 

ант с “огнями” все же луч- 

ше, т.к, и Уго о Со 

не настолько строа- 

шен, и против- 

ник толком 


Саша Яценко 
а.у@зойпоте,пе! 


_© 


колод. Третья статья в серии 


ФАВОРИТЫ НОВОГО ВРЕМЕНИ 


Руусз оГ Уд еаныие 2 


| 
#! 
Коспапутей 


Стемигев уом солиго! Ваме Базис, 
(Туву тау апасй ата $ йе итп 
ву соте инет удиг сотту. ) 


Засйсе РАгов ор Уа\И подул: "Тигре! 
стеагиие 6008 42/42 и ев о! 


не знает, что ему ожидать и от чего защи- 
щаться. Как выскочит, как выпрыгнет, как 
снесет полжизни, а там уж можете и УМгат 
о! Сод метать, не жалко... 


®/© Еге5 

4 Видз оЁРагадве 
4 Цапомаг Е№ез 

4 Вазюдегт 

4 Зарго!па Вигз! 
4 Кауу Тйап 

1 аде [еесв 

4 Игга’з Каде 

2 Наттег о! Водагдап 
2 ЕаппацаКе 

4 Тапое УМте 

4 Ргез оРУаутауа 
2 Аззаи!/ВаНегу 
[ап 

4 В5Надап Рой 

4 Кагрюзап Гогез! 
7 Роге! 

6 Моутат 
5/еБоага 

3 Сгеертд Мо!9 

3 Сигзед Тоет 

2 ОБнегае 

3 Анна! МиуаНоп 
4 Кауу Спатееоп 


#/С Вес!4омт (№ ЕРне5) 


4 Вид оЁ Рагафзе 
4 Напо\иаг Е№ез 


4 Вазюдегт 

4 баргойпа Вигз! 

4 Кик 

2 Наттег о Водагдап 
2 Угга’з Ваде 

4 Тапае УМте 

4 Зсогс/та 1ауа 

4 ВВузис Цабтта 
2 Маеог Эюгт 
[ата 

4 Кагр\узоп Гогез! 
6 Моитат 

6 Роге! 

2 Ке!доп Месгоро!$ 
ЗаеБоага 

1 Мееог Зюгт 

3 Око! Огапдиап 
3 Тгапаий Сгоуе 

3 Еапрауаке 

3 Ро\узюпе Э!4е 

2 Вюод Ост 


Бластогеддон 

Далее, показательны колоды, где кон- 
трольный элемент не красный, а белый. Тут 
заглавная карта — Агтадеддоп. Плюс кто- 
му, белый цвет открывает доступ к сильным 
картам типа Рагайах У/ауе и Овепсвап!. 
Надо еще отметить возможность использо- 
вания МоЫе Рап\ег. В итоге этот архетип 
(Назюде доп) выглядит все более и более 
привлекательным. Вначале мы ставим зеле- 
ных уродцев, а потом лишаем противника 
возможности реагировать, уничтожая все 
его земли. 


ВИбзсбае т 


‘Пани — Веми 


раде 3 СГ/их стзагите соя по ру 
ий Неее рае ооо в ЛЕН 

ине 6 у: пркаер, поте 9 ни 
сене ут в, Гуон сан “в нестуиое 1 


Мацадеету сай“ Ве \8е тагвет 1 
5ре6 ОР аБИН 5 


Не ФОНАРИ 
оО зы 


Вазюдедаот 
4 Видз о Рагафзе 
4 Цапомаг Е№ез 

4 Вазюдегт 

4 В мег Воа 

4 СМтепс 180] 

4 Рага|ах М/ауе 

4 Тапае \Иге 

3 АгтадеЯ доп 

3 Заргойпд Вигз! 

3 У/ах/М/апе 
[апаб 

9 Гогез+ 

6 Ратз 

4 Вадап Ро 

4 ВпзНапд 
ЭаеБоага 

2 Ауга МиюНоп 

2 Зюгу Сгае 

2 5еа| о Сеапзта 
2 Мга о Сод 

3 Укаы Огапа/ап 
4 Камо Спотееоп 


Бело-синий контроль 

Третий всплывший архетип — это бело- 
синий контроль. Он довольно классичен — 
с существами справляемся безусловными 
\УМта! о! Со4 и Во, а все остальное каун- 
терим. Убийство противника осуществляет- 
ся либо с помощью М зюпе, либо сильны- 
ми белыми существами типа Мадею, Тве 
Цоп; ВИпата Апде!; емеед Зрий. Как во- 
риант — комбинация этих подходов. Данно- 
му архетипу довольно плохо, если вовремя 
не приходит Э!огу Стае и Мга! оЁ Со, т.к. 
в защите он полагается преимущественно 
на них. Но он является одной из самых ста- 
бильных колод, а также имеет доступ к ог- 
ромному количеству контрольных заклина- 
ний, располагая при этом способами их 
найти — ЕпоМепед Тиог и Музнса! Тиюог. 


| Резмтоу аН сгсагигск. ГВсу са” Ве 
| герепегаие4. 


У/М! Сопно! 
4 Соигегзре! 

4 АБзогЬ 

3 Тумай 

2 Ро 

4 Уго! о! бод 

1] Во 

4 Рас! ог АсНоп 

4 Асситиое4 Кпощеаде 
1 Озтап а Вюм/ 
2 МИ юпе 

1 оозаута 

] емееа $рий 

1 ВепайзН Нега! 
1 ЕпдМепед Туог 
1 югу Сиае 

1 Те’ Мос! 
[апа5 

4 Соаза! Томег 

4 Адагкаг У/а$ез 

] Ког Науеп 

1 Риз! Вом 

9 |5 апа 

6 Ратз 
ЗаеБоага! 

4 Зи6тегде 

1 Теег/з Кезропзе 
1 ТзаБо'; У\еБ 

2 югу Сиае 

1] беа| о} Сеапзта 
1 Вой 

1 ОвгирНпд Зсер!ег 
1 НагзВ Л›ддтег! 
3 [а Вгеа 


Синее небо. 

над головои 

Четвертым я отмечу агрессивные си- 
ние колоды с существами навроде 
Езпадап АизЫр, Соидзкеме, ТгоуЫезоте 
Зри, Эржкеюй Нанта, КЬБоп паке, 
СНтепс 1901. 

И имеющие возможность откаунтерить 
без маны с помощью ТИ\май, Рой и Вате. 
Иногда в эти колоды добавляют тд 
УМачегз, дабы не дать возможности против- 
нику вовремя отреагировать на летающие 
угрозы. 

Тут надо отметить фактор везения, 
а именно — умения игрока данной колоды 
вовремя иметь под рукой каунтер на опас- 
ные заклинания. При данном условии эти 
колоды очень сильны, 


Вше 5Ке5$ 

4 ТгоуЫезоте 5рий 
4 Вэвадап АнзЫр 
4 СоидКае 

4 ЗрКеюй Нак|па 
4 Огаке Носта 

4 Зея! о! Кетоуа! 

3 Соаза! Ртасу 

4 У/ЧНагам 

2 Соимегзре! 

2 ман 

2 Рой 


Нутя 
Айс ел оГуоиг гого, сар ай 1эл45 
уой сопего!. 


Лу сгтие апй побщени аз а зизттег 
хана, 


ТА т” [208 


ое Е ЧА |): 
[апоб 

18 1Запа 

4 Заргагтап ЭКегу 

1 Бизбом 

ЭеБоага 

4 Согзед Тоет 

4 Оо пд [епз 

4 Воотегапа 

3 Коомуег Соттап4о 


Каунтерные колоды 

Пятым подклассом я упомяну преиму- 
щественно синие колоды, по большей час- 
ти состоящие из каунтеров. Обычно для 
убийства используется Мефег 5рий. Тут 
необходимо отметить карты вроде Рас! ог | 
Асвоп и Асситис\е Кпо\Медде, которые |. 
позволяют постоянно иметь каунтеры на 
руке. Но, к сожалению, отсутствие дейст- | 
вительно сильных существ вроде 
Могрта и МазНсоге больно ударило по 
этой колоде и, скорее всего, она проигра- 
ет любой колоде с быстрым началом — 
например, ВеБе|5. 


МеШег-до 
3 Ме!Нег Зрий 

1 юБоюту 

2 Ро\егятК 

3 5пуй Ом 

3 Весой 

2 РгоБе 

3 $рие/Майсе 
4 Ассити ед Кпо\медде 
4 Соищегзре! 
2 Рой 

4 Рас ог АсНоп 
4 Упдеттте 
[апа$ 

13 $1апа 

7 $матр 

4 За! Магз| 


о 


ия _ 
ТЕ! 


[1 пену та 


Чеа фи 


Пик. Ава Ройаск 


5аеБоага 
3 Сгетае 

2 1оБоюту 

3 сви 

2 Мвдгесноп 
2 Маззасге 

3 РепзВ 


Ребели 

Упомянутые ребели и будут рассмотре- 
ны шестыми. Сейчас есть два основных ва- 
рианта. Первый — с Тапде У\те и более 
дешевыми существами (обычно без упора 
на Ип $М№\). Второй — более классический, 
с полным набором разнообразных по- 
встанцев и “девкой” в качестве основной 
фишки колоды. Этот архетип скорее жив, 
чем мертв, особенно его быстрая ипостась 
(которая названа первой). Довольно часто 
противник просто не успевает сказать ни 
одного заклинания, т.к. ему постоянно не 
хватает маны — либо из-за Тапа УУше, ли- 
бо из-за Аттадед доп. 


ВеБе!$ 
4 [юпдбо\м Агсвег 
4 Зеафаз! Сиага 
4 Незв Уситмеегз 
4 Ватоз!ап Зегдеат! 
2 п 5ми, Бейап! Него 
1 Тлегта! С[дег 
1 Рейап! Ра|соп 
4 Агтаде9 доп 
4 Тапае У/те 
2 Веуегеп! Магига 
2 РагаЙах У\суе 
4 Сгизаде 
[апоб 
4 Ввладап 
Рой 
20 Ратз 
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ЭаеБоага 

2 Рогойах У\ауе 

1 Веуегеп! Мапа 
3 Обепсвап! 

2 $югу Скае 

3 Усе о ТВ 

3 Сигзед Тоет 
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Другие архетипы 

Еще распространены черно-красные 
и зелено-красные колоды, построенные на 
‘уничтожении земель, но мне они предстов- 
ляются не особо опасными, т.к. убивают они 
медленно, а карты вроде МанесНоп 
и Теет'з Кезропзе довольно хорошо с ними 
справляются. Также есть разнообразные 
“рыбы”, а именно колоды, построенные на 
существах типа МейоК и усиливающиеся 
с помощью [юг4 оГАНапйз. Есть черно-синий 
и бело-синий варианты, но они пока не 
представляются особо опасными, т.к. хоро- 
ших мерфолков крайне мало. 

Далее есть разнообразные контроли, 
от черно-синего и до бело-зеленого, при- 
чем с миллионом интерпретаций. Т.к. они 
пока очень малочисленны и не слишком ус- 
пешны, я их приводить не буду. 

Единственная комбо-колода в нынешнем 
метагейме — это АпКАТе, построенная на 
картах РагаЙах Пе и АпКН о Мрга. Но по- 
ка я не видел удачной реализации данного 
типа колоды. По-моему, сейчас она доволь- 
но нестабильна. Даже если добавить 
Уатрис Туог или Еп9Мепед Ти№юг и, соот- 
ветственно, черный или белый цвет. 


Выводы 
Из вышеприведенного можно увидеть, 
что однозначно доминирующей колоды нет, 
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Более того, т.к. люди разные, они могут иг- 
рать разными картами в одной и той же ко- 
лоде. Например, выбор между С№тегс 1401 
и М№оЫе Рап!ег в качестве существа за три 
маны довольно сложен. Идол спасается от 
Еа\бацакКе или Мга! о Сод, а Пантера луч- 
ше бьет репку и удачно блокирует. К тому же 
под Пантеру не надо поворачивать все зем- 
ли (распространенная шутка — насчет того, 
как “комбятся” СБитепс 10| и Сйу о! Вгаз$). 

Также допускаю, что на предстоящем 
РТ:СЫсадо, который будет проходить 
в формате Эюпдага, лучшие игроки мира 
успешно покажут доселе невиданные коло- 
ды, использующие, как говорится, странные 
комбинации странных карт. Более того, я 
знаю около 20 оригинальных колод, кото- 
рые могут довольно успешно играть. Дру- 
гое дело, что игроки-оригиналы не задают 
тон в мире. А практика пока показывает, 
что больше всего выигрывают именно вы- 
шеприведенные архетипы. И хотя каждый 
игрок строит их по-разному, есть две общих 
тенденции: 1) набить морду противнику на- 
иболее эффективным способом, мешая ему 
развиваться. (апофеоз:  @Мазюдегт, 
Агтадед9оп}; 2) помешать битью своей 
морды, останавливая этот процесс и сводя 
его полностью на нет (апофеоз: У\га№ о! 
Сод, Соутегзре|). 

Я думаю, Визарды добились своего, 
и вряд ли в ближайшее время появится эф- 
фективная и стабильная комбо-колода. 
Просто для нее нет карт. И, скорее всего, 
не будет. 


Р.$. Сами карты, если они вам не зна- 
комы, смотрите в Масс Зийсазе. Про- 
грамма, как обычно, находится на нашем 
компакте. № 


Смешались в кучу 

кони, люди... 

„на протяжении битого часа из комно- 
ты доносились приглушенные закрытой две- 
рью возбужденные возгласы, слышалось 
шуршание разворачиваемой упаковки, 
треск ломающейся пластмассы. Сдвинуты 
письменные столы, из офисных принадлеж- 
ностей начали возводиться укрепления. Со- 
бранные в цепочку скрепки обозначали 
ров; визитка, положенная на пару ластиков 
— мост; пустая сигаретная пачка — ворота. 
Тубусы для карандашей с успехом заменя- 
ли замковые башни, а коробки из-под ком- 
пактов — стены. Надо всем этим безобра- 
зием гордо реял российский флаг, символи- 
зировавший донжон — центральное замко- 
вое строение, Расставлялись воины. На 
стенах появились арбалетчики со взведен- 
ными смертоносными механизмами и при- 
крывающие их копейщики, готовые в любой 
момент отразить непосредственную отаку. 
На нижнем ярусе к битве готовилась тяже- 
лая пехота, закованные в полевые латы 
мечники. Тевтонские рыцари на устрашаю- 
щего вида конях расположились на цент- 
ральной площади, недалеко от ворот — с 
тем, чтобы при прорыве обороны помочь 
пехоте, либо, при более желательном раз- 
витии событий, вырваться за пределы стен и 
разгромить обескровленного противника. 

Подступы к замку были защищены вои- 
нами совсем другого толка. Сверкали начи- 
щенные медные доспехи, составлялись фа- 
ланги для отражения конной атаки против- 
ника. Насыпь за рвом защищали гоплиты и 
копьеметатели. На фланге находились уг- 
рюмые спартанцы и флейтист, поднимаю- 
щий их боевой дух игрой на своем музы- 
кальном инструменте. 

Все взгляды были обращены на противо- 
положный край стола, на темную массу вро- 
жеских армий. Укрытые за холмом, смодели- 


рованным сотовым телефоном, стояли бес- 
численные татаро-монгольские орды — бок 
о бок с русскими богатырями и ополченцами 

Армии расставлены, в руки взят двадцо- 
тигранный кубик, совершен первый бросок. 
Монгольские конники устремились в атаку, 
за ними бежала сборная пехота. Клин ата- 
кующих врезался в фалангу, пытаясь рас- 
членить ее и добить уже отдельных воинов. 
В принципе, ток и произошло — легково- 
оруженные греки не смогли противопоста- 
вить что-либо существенное всадникам, но 
частокол поставленных в упор копий и ме- 
таемые дротики пробили изрядные бреши в 
волне отакующих, затормозив их. После 
чего со стен замка пролился дождь из ар- 
балетных болтов, и конная атака захлебну- 
лась. Деморализованные кочевники отка- 
тились обратно, а второй эшелон — легкая 
пехота — стал легкой добычей для тевтон- 
ских рыцарей, вылетевших из замка. После 
чего началось избиение, отакующие пре- 
вратились в бегущих, а завершился раз- 
гром уничтожением русского князя, чей ша- 
тер (три авторучки, скрепленные скотчем) 
был буквально сметен со стола. Бой закон- 
чился, и, к обоюдному удовольствию играю- 
щих сторон, было решено переиграть его 
еще раз, предварительно обменявшись по- 
зициями. Увеличив численность армий. И 
установив на поле древнего Дракона, чьей 
целью стало бы испепеление любого, вне 
зависимости от принадлежности, воина. И 
снова бросили кубик... 


Генезис а 

пластмассовых воин 

Играли ли вы когда-нибудь в солдатики? 
Безусловно. Наверное, это было давно, в 
глубоком детстве. После чего вы повзрос- 
лели и либо забили на сие занятие, с голо- 
вой окунувшись во взрослую жизнь, либо... 
Либо переосмыслили увлечение, заполучи- 


ли в свои загребущие руки пресловутый 
\У\а'Наттег, стали гордо обзывать себя 
воргеймером — и битвы на столе либо ков- 
ре возобновились. Только ныне они велись 
по четким правилам, и каждой схватке 
предшествовал этап длительного наращи- 
вания личного состава ваших подразделе- 
ний. Покупка фигурок, грунтовка, покрас- 
ка, модификации... У/а'Ноттег — это здо- 
рово, и играть в него можно до бесконеч- 
ности (читай — до полного отрешения от 
действительности и/или до полного же ис- 
тощения семейного бюджета), 

Но, согласитесь, У/Ма!Наттег — лишь 
одна сторона медали. И даже не сторона, а 
небольшой ее кусочек, серпик прибываю- 
щей луны, так сказать. Кроме битв в гроте- 
скном фэнтезевом и стебном научно-фанта- 
стическом сеттингах, всегда хочется боль- 
шего. Например — отыграть штурм Измаи- 
ла. Или нашествие тотаро-монголов на 
Русь. Или Пунические войны. Или что-то 
еще историческое, реальное, и поэтому бо- 
лее интересное. Только вот проблема — за- 
падные сеттинги на историческую тематику 
в Россию практически не завозились, мас- 
совой продажи не наблюдалось. С фигурка- 
ми проблем не было — существовал немец- 
кий “Ревел”, отечественные миниатюры, те 
же солдатики из “Детского Мира”, в конце 
концов. А систем в продоже не было. Поэто- 
му либо приходилось долго и нудно лазить 
по Сети (су, модем на 2400!) в поисках бес- 
платных систем либо авторских наработок, 
либо самому выступать в роли автора и изо- 
бретать что-то свое, либо адаптировать 
механику У/УагНаттег, что совсем не 
элементарная задача. 

С отечественными систе- 
мами все было еще бо- 
лее запущено — за 
исключением не- 
скольких 


ВНЕ КОМПЬЮТЕРА 


продуктов, изданных еще до деноминации 
(и чьи названия я уже не припомню), не бы- 
ло вообще ничего. Да и то, что имелось, из- 
давалось ограниченными тиражами, а пра- 
вила были либо несбалансированными до 
безобразия, либо настолько сложными, что 
без стакана тормозной жидкости отказыва- 
лись раскрыть свои секреты. Собственно, 
такая ситуация наблюдалась до сегодняш- 
него для. А сейчас все изменилось. Появил- 
ся продукт (точнее — тематическая линия), 
включающий в себя не только удобную в ос- 
воении систему, но и фигурки как таковые. 
Продающиеся отдельными наборами, толь- 
ко и ждущие, чтобы их вырезали, установи- 
ли на игровое пространство и повели в бой. 


Система 

для пластмассы 
Говорит ли вам что-либо название 
“Звезда”? Возможно, да. Если львиную до- 
лю свободного времени вы посвящаете 
коллекционированию сборных моделей со- 
временной военной техники (равно как и 
техники времен Второй Мировой), то часть 
ваших тридцатьчетверок, панзеръягеров, 
противотанковых орудий, МИГов и прочих 
средств уничтожения себе подобных новер- 
няка вышла из пресс-форм именно этой 
фирмы, И клей, с помощью которого части 
моделей сращивались воедино, и краски, и 
кисточки, и подставки для моделей = 
все это “Звезда”. Или возможен 
второй вариант — вы являетесь 
счастливым обладателем 
многоголосой оравы 
детишек обоего по- 
ла, обожаю- 
щих возить- 


ся в песочнице и играть в куклы. Тогда знай- 
те, что и куклы, и совочки с лопаточками, и 
даже сверхконцептуальный “набор для пе- 
сочницы №4” — тоже дело рук ребят из 
“Звезды”. Правда, к теме статьи это не име- 
ет никакого отношения... 

Чем же “Звезда” так интересна? Осо- 
бенно в свете кучкующихся выше по тексту 
упоминаний о УУа Наттег и миниатюрах? 
А вот чем. С недавнего времени, о чем, 
собственно, было упомянуто еще в про- 
шлом номере “Мании”, эта компания реши- 
ла осваивать отечественный рынок на- 
стольных игр. Причем не просто рынок 
Боагддатез, где безраздельно властвуют 
“ЦПР” с “Игротехом”, а весьма специфиче- 
скую его нишу. Именно — начать производ- 
ство настольных военно-тактических игр с 
использованием миниатюр. Если по-русски 
— то предоставить родному воргеймеру 
полноценную и качественную отечествен- 
ную систему. За вполне умеренную цену. 

Первой ласточкой стала игра “Ледовое 
Побоище”, воргейм так называемого зо- 
крытого типа. В большой красочной короб- 
ке уместились русские и тевтонские армии, 
огромная, расчерченная на шестиугольни- 
ки карта окрестностей Чудского озера, ше- 
стигранный кубик и мануал с правилами и 
краткой исторической справкой. К сожале- 
нию, “Ледовое Побоище” представляет со- 
бой законченную игру, которую невозмож- 
но наращивать. Поэтому она ориентиро- 
вана скорее на детскую аудиторию, чем на 
серьезных воргеймеров. А вот второй про- 
дукт, “Эпоха Битв”, заслуживает гораздо 
более пристального внимания. Это уже 
воргейм в чистом виде. Почему? 


Пластмасса 

в боевых порядках 

Что лежит в основе любой настольной 
военно-тактической игры? Провильно. Кни- 
га правил, в которой как можно более ред- 
листично и в то же время как можно более 
удобно для пользователя описывается меха- 
низм формирования армий, расстановки их 
на поле боя, передвижение, боевое взаи- 
модействие на различных уровнях (от по- 
единков отдельно взятых воинов до мас- 
штабных мясорубок между целыми полка- 
ми), влияние морального духа подразделе- 
ний на их боеспособность, моделирование 
естественных и искусственных препятствий и 
погодных условий. В “Эпохе Битв” такая сис- 
тема присутствует, и рассказать о ней сто- 
ит, по-видимому, до описания тематических 
наборов и дополнений (вспомните-ка наезд 
сборной солянки из русско-тотаро-мон- 
гольского воинства на греко-немецкую кре- 
пость...}. В конце концов, вопрос о месте, из 
которого у юнита меч со щитом растут и в 
какой цвет они выкрашены, глубоко втори- 
чен. Важнее, как некий абстрактный юнит 
сможет своему не менее абстрактному оп- 
поненту проломить чайник (читай — какие 
математические формулы используются и 
какие кубики следует кидать, и как часто). 
Так что снова всплывает столь любимое 
мною и порядком надоевшее читателям 
“Мании” слово “движок”. К счастью, дотош- 
но расписывать его я не собираюсь, поэто- 
му ограничусь лишь базовыми понятиями. 

“Эпоха Битв” — походовый воргейм. В 
ней, как и в настоящем сражении, все дей- 
ствия совершаются воинами. Воины — это 
миниатюры, представляющие собой соби- 
рательный образ реальных родов войск. 
Каждая армия обладает личным листом бо- 
евых характеристик с описанием, класси- 
фикацией, основными статистиками. Пер- 
вая статистика — движение. Оно зависит от 
рода войск (пехота, конница, колесницы, 
слоны и т.п.) и тяжести вооружения и брони. 
Обычно пехотные юниты более медлитель- 
ны, чем конные. Например, за ход татар- 
ский всадник пробежит 12 шагов (шаг ра- 
вен двум с половиной сантиметрам), в то 
время как тяжеловооруженный спартан- 
ский пехотинец пройдет лишь 4 шага. До- 
лее следуют чисто боевые характеристики 
— атака и защита. Понятно, что защита за- 
висит от брони, а сила нападения — от 
уровня крутости прототипа. Русский дру- 
жинник сражается не в пример эффектив- 
нее, чем простой ополченец, а тевтонский 
рыцарь по сравнению с греческим флейти- 
стом — самый настоящий бронированный 
танк. Обычно показатель защиты не превы- 
шает десяти, а показатель атаки — двадца- 
ти баллов. Некоторые из воинов имеют до- 


полнительную атаку — дистанционную, ноа- 
зываемую просто стрельбой. Неважно, 
будь это умение метать копья или камни ли- 
бо стрелять из лука — такая атака позволя- 


ет поразить противника на расстоянии, не 
вступая в непосредственный контакт. Эф- 
фективность стрельбы зависит от расстоя- 
ния, с его увеличением она понижается. 
Конкретная дистанция поражения и его эф- 
фективность разнятся от юнита к юниту. 
Нопример, татарский лучник стреляет с си- 
лой 14 на расстояние до 8 шагов, с силой 
12 на расстояние до 24 шагов и с силой 10 
на расстояние до 32 шагов (на большую 
дистанцию стрельба невозможна). Нако- 
нец, каждому воину соответствует стои- 
мость — если провести аналогию, то это то 
же самое, что и пункты для закупки армий в 
\У/а'Наттег. Чем круче воин, тем он доро- 
же. Стоимость позволяет уравнивать силы 
армий на поле боя. 

И это — только цветочки. Юниты могут 
обладать и “встроенными спецэффектами” 
(к счастью, это не магия) — например, уметь 
выполнять строительные работы (прямое 
доказательство того, что стройбат — древ- 
нейший из родов войск). 

В основе взаимодействия между юнита- 
ми лежит формула вероятности поражения 
одним юнитом другого. К счастью, хитов у 
воинов нет, так что столкновение происхо- 
дит по принципу “если попал — то прибил, 
иначе — народный финский праздник Об- 
ломайтэс”. Из силы атаки наподающего 
юнита вычитается защита цели, затем кида- 
ется двадцатигранный кубик (да, господа, 
прогрессивные дайсы пришли и к нам|). Ес- 
ли результат меньше или равен разнице, то 
атака считается успешной. Все. Просто? 


Ха, как бы не так. 
Дело в том, что во- 
ины обычно бега- 
ют не дружной 
толпой дивных пи- 
онеров, а форми- 
руют боевые по- 
рядки. И в зависи- 
мости от типа ха- 
рактеристики того 
или иного воина 
могут очень силь- 
но меняться. На- 
пример, у пехоты 
увеличивается за- 
щита. А если пехо- 
тинец вооружен 
копьем, то он на- 
чинает действо- 
вать более эффек- 
тивно против ата- 
кующей кавале- 
рии. Присутствую- 
щий в подразделении музыкант поднимает 
боевой дух, что опять-таки повышает бое- 
вые характеристики. Атакующая кавалерия 
с легкостью уничтожает одиночных пехо- 
тинцев. В общем, в правилах описано 
столько разнообразных ситуационных бо- 
нусов и пенальти к показателям атаки и за- 
щиты, как для отдельных юнитов, так и для 
подразделений, что впору схватиться за го- 
лову. Играет роль даже ориентация (юнита 
в пространстве, а не то, что вы подумали), 
так как фланговые и тыловые атаки гораздо 
более неприятны для защищающихся, чем 
просто лобовой удар. Впрочем, перечитав 
мануал пару-тройку раз и сыграв пару- 
тройку пробных партий, понимаешь, что та- 
кой подход, в общем-то, оправдан. Игра-то 
историческая! Более того, использующая 
реальные тактические комбинации! Да и не 
все так плохо. Боевые модификаторы быст- 
ро запоминаются, вычисления просты (лишь 
сложение с вычитанием, никаких отрица- 
тельных величин) и интуитивно понятны. Че- 
рез час игры вы сможете производить их ав- 
томатически, Единственное, что с модифи- 
каторами сделать нельзя — так это деталь- 
но описать их здесь, в статье. Никакого ме- 
ста не хватит; да и для кого, собственно, 
мануал был издан? 


Наборы, покраска 

и многое другое 

Атеперь пора перейти к самому вкусно- 
му. То есть к фигурком и ко всему, что к ним 
прилагается. Фигурки продаются как в 
больших наборах, так и отдельными тема- 
тическими сетами. На данный момент мне 
довелось поиграть греками, персами, крес- 
тоносцами, тевтонскими рыцарями, русича- 
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ми и татаро-монголами. А также собрать 
огромный макет деревянной крепости (от- 
дельный набор, состоящий из самой крепо- 
сти, осадных машин и двух коробок с сол- 
датиками). По желанию, фигурки можно по- 
красить (схемы покраски присутствуют в 
официальном каталоге и могут появиться 
на сайте умиуи2уегда.ога.ги), правда, руки 
до этого у меня не дошли. Пожалуй, может 
возникнуть некоторая проблема с грунтов- 
кой — пластик достаточно пористый, и пер- 
вый слой может частично впитаться, но ни- 
что не совершенно. 

Так как все наборы унифицированы под 
единую систему, то извращения, имевшие 
место в начале статьи, вполне допустимы. 
Если вам захочется столкнуть персов с кре- 
стоносцами — пожалуйста, правила позво- 
ляют. Только. уж потрудитесь подготовить 
приличное поле боя, ибо офисные принад- 
лежности, конечно, хороши, но самолично 
созданные деревья, холмы, овраги, мосты и 
прочие пейзажи, тем более покрашенные, 
создают неизгладимое впечатление. Сове- 
ты на тему “как насыпать холмы и клеить де- 
ревья” также присутствуют в мануале. 


Отечественным 

воргеймам быть! 

Ток что нам остается лишь ждать, когда 
“Эпоха Битв” появится на прилавках мага- 
зинов, так как, когда писались эти строки, 
продажи еще не были начаты. По сути, мне 
выпала приятная обязанность бета-тестин- 
га системы на своей тусовке. Причем тести- 
рование грозило затянуться где-то на месяц 
— пришлось в срочном порядке изымать 
фигурки и прятать их по коробкам. А потом 
были длительные дебаты, завершившиеся 
выводом: “Похоже, отечественным воргей- 
мам быты”. Приятно, господа, 
что за последние полгода 
нас, неизбалованных за- 
бугорным изобилием 
геймеров, столи ра- 
довать каче- 


ственны- 

ми отече- 
ственными 
продуктами. 
Ролевка — “Эра 
Водолея”, вор- 
гейм — “Эпоха 


Битв”. Теперь ос- 
талось только вы- 
пустить карточную 
игру — и первый 
шаг к завоева- 
нию мирового 
рынка развлече- 
ний будет сде- 
лан. М 
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На ошибках учатся лишь глупцы; 
велик тот, кто пренебрегает 
собственным опытом. 

Т.Фуллер 


ЧАСТЬ ПЕРВАЯ 


Привет, Гайбраш Трипвуд, Великий Пи- 
рат! Тебя ждут удивительные приключения, 
занимательные головоломки и подлые вра- 
ги, причем все в ассортименте. 


На корабле 

Коварные враги привязали тебя к мачте и 
собираются убить. Повернись лицом к жа- 
ровне и стукни по ней ногой. Сделай пару 
шагов направо. Подхвати ногами откатив- 
шийся тлеющий уголек и брось его на фитиль 
заряженной пушки. Она выстрелит в непри- 
ятельский корабль, и ты будешь спасен. 


Меее 151ап@ 


(Странные вещи творятся на острове. Кру- 
гом одни психи. Поговори с камнеметателем 
Иди в бар на окраине города и пообщайся с 
игроками в дартс. Пройди вглубь и посмотри 
на воздушный шарик, который держит пьяный 
пират, потом на крендельки в миске. Вернись к 
игрокам и поспорь с ними, что с первого раза 
они не попадут в выбранную цель. Предложи 
попасть во что-нибудь, например, в череп у 
двери. Потом предложи проткнуть шарик. Ра- 
зумеется, шарик взорвется, а пьяница с испугу 
уронит слабую головку. Когда он уснет, забе- 
ри миску с крендельками. Сходи в гавань и 
найди старую резиновую камеру. Иди к дому 
губернатора и одень камеру на прикольный 
кактус слева. Предложи бомбометотелю по- 
пробовать кренделек. Когда он уйдет, быстро 
подойди к катапульте и покопайся в ней. Снай- 
пер вернется и продолжит обстрел. К счастью, 
прицел сбит, и выпущенное ядро вернется на 
исходную точку. Катапульта проедет несколь- 
ко метров, и через некоторое время от нее ни- 
чего не останется. Вернись в город и поговори 
с Карлой и Отисом. Предложи им поработать 
на правительство за хорошее вознагражде- 


ние. Иди в бар и поговори с И Чизом, огром- 
ным пиратом в конце зала Он станет твоим 
штурманом, но ты должен победить его в арм- 
рестлинге на оскорбления. Запиши все воз- 
можные предложения и обрати внимание на 
выигрышные ответы, которые произносит И 
Чиз. После победы иди в гавань и поговори с 
хозяйкой о корабле. Она потребует под- 
тверждение губернотора, что ты имеешь на 
него право. Иди в дом губернатора и сразу 
спрова от двери возьми контракт на высоко- 
оплачиваемую провительственную роботу. 
Отдай его Илейн, чтобы она подписала его. 
(Скажи о проблемах с кораблем, и она дастте- 
бе разрешение. Отдай контракт Карле и иди в 
гавань. Покажи разрешение хозяйке, и она 
проведет тебя и команду на корабль. 


Кисге 1$1ап@ 

Иди нопрово, в одвокотскую контору, и 
поговори с юристами. Возьми у них письмо и 
прочитай его. Иди в банк и попроси отдать те- 


бе вещи из хранилища. Покажи письмо и гу- 
бернаторский знак. Посмотри, кок быстро те- 
бя ограбят и запрут в хранилище. Возьми со 
стола меч. Подними три куска морской губки и 
платок. Из открытой депозитной ячейки забе- 
ри музыкальную шкатулку и бутылку грога 
Попробуй мечом выломать нижнюю панель 
двери. Потом засунь в образовавшуюся щель 
обломок меча и положи туда же маленькую 
губку. Полей ее грогом. Губка распухнет, и 
щель станет шире. Засунь в щель среднюю 
губку и полей ее; затем проделой то же самое 
с большой губкой. Дверь не выдержит натис- 
ка, и ты окажешься на свободе, т.е. в тюрьме. 

Поговори с инспектором и пообещай до- 
казать свою непричастность к ограблению 
банка. Несколько раз понюхай найденный в 
хранилище платок. Он пропитан разными за- 
пахами. Может, по ним ты сможешь найти гра- 
бителя? Возьми слева банку с куриным жиром 
и выйди на улицу. Иди к парфюмерному при- 
лавку. Возьми пустой пульверизатор из кучи 


® Кто-то кого-то решил взять на абордаж 


слева и еще один полный — со стола. Иди на 
площадь, в магазин тростей, и возьми с пола 
стружки. Иди в дом протезов и поговори со 
слепым Дейвом. Поинтересуйся, может ли он 
по запаху узнать человека. Дай ему платок и 
спроси, узнает ли он запах. Увы, насморк ме- 
шает нюхать. Нужен запах посильнее. Сходи в 
рыбный магазин и поговори с хозяином. Возь- 
ми в бассейне у двери бесплатную наживку 
Выйди на улицу, поймай бесхозную утку и на- 
полни пустой флакон водой из фонтана. Вый- 
ди из города и иди к зданию слева. Около 
фонтана перед домом сорви цветок. По дру- 
гой тропинке дойди до грязного вонючего бо- 
лота и добавь во флакон болотной воды. Схо- 
ди в рыбный магазин и зачерпни воды из бака 
с бесплатными рыбками. Добавь во флакон 
стружки и цветок (в инвентаре на нужном 
предмете нажми Ц). Вернись к Дейву и по- 
брызгай на него из пульверизатора получен- 
ной смесью. Дейв назовет имя человека, кото- 
рому принадлежит этот запах. На устройстве, 
стоящем на столе, нужно выставить картинки, 
соответствующие инициалам названного че- 
ловека. Заяц: А — О, дерево: Е 
М, обезьяна: М — Т, банан: Ц — 7. Механиче- 
ская рука вывезет файл с нужным именем. За- 
бери его и прочитай. Поговори с Дейвом еще 
раз и попроси протез руки. Поставь музы- 
кальную шкатулку на прилавок спрово и, пока 
играет музыка, быстро забери деревянную 
руку из корзины, стоящей около двери (ис- 
пользуй для перебора своих возможных дей- 
ствий кнопки УРаУР и ЗРаО"). 

Теперь иди на пристань. В центре два пи- 
рата играют в шахматы. Поговори с толстя- 
ком, доведи его разными вопросами до бе- 
лого каления, чтобы он ошибся и сделал не- 
верный ход. Потом поговори с худым, спро- 
си, кто такая Бритни. Спроси еще что-ни- 
будь, потом неожиданно позови Бритни. Ху- 
дой пират тоже ошибется. Игроки начнут ру- 


Н, тыква: | 


гаться. Забери их 
шахматные 
Иди за город к 
грязному болоту и 
поставь часы на 
плот. Сядь на него 
и посмотри карту, 
которую тебе дал 
Дейв. Время на ча- 
сах показывает на- 
правление движе- 
ния. Следуй указа- 
ниям часов. Когда 
увидишь себя в бу- 
дущем, записывай 
все действия, кото- 


часы. 


рые вы оба совер- 
шаете. Продолжай 
движение, 
будь проверить на- 
правление компаса. Скорей всего, оно из- 
менится. Когда встретишь себя во второй 
раз, повтори все, что “ты-из-будущего” де- 
лал раньше. Подплыви к берегу и иди к хижи- 
не. Посмотри на механическую клетку у вхо- 
да. Послушай разговор, происходящий вну- 
три. Намажь куриным жиром половичок у 


не зоа- 


входа и брось утку в окно. Безносый пре- 
ступник испугается, бросится бежать и попа- 
дет в ловушку. Отнеси клетку с грабителем 
инспектору. Однако ему этого мало, нужны 
доказотельства вины безносого. Иди к банку 
и мечом открой люк на площади слева. Рас- 
смотри крышку люка, запомни имена, нопи- 
санные на поверхности. Сходи к Дейву и по- 
проси что-нибудь бесплатное в подарок дру- 
зьям. Слепой расскажет историю, в которую 
тебе нужно правильно вставить имена. Ты по- 
лучишь кусок искусственной кожи. Вернись к 
люку и положи на него кожу. Попрыгай ‘на 
ней. После нескольких попыток ты плавно 
спустишься в тоннель. Внизу слезь вниз по 
трапу и дерни за 
цепочку справа, 
чтобы 
свет. Поднимись на 
болкон и посмотри 
на странную тень. 
А, так это чей-то 
искусственный нос. 
Поговори с инспек- 
тором и отдай ему 
нос. Спустись вниз, 
забери со стола 
коробку и выйди на 
улицу. Опять иди в 


включить 


рыбный 
возьми наживку и 
положи ее в короб- 
ку. Искусственной 
рукой забери из 
цирка термитов. 


магазин, 


Иди в дом Мендрилла и поговори с ним. 
Обрызгай одно из его животных одеколоном 
Ле Чока. Оно начнет ужасно вонять. От зло- 
сти Мендрилл сломает трость. Иди в магазин 
тростей и положи термитов на новую трость, 
приготовленную для старика. Когда Менд- 
рилл заберет ее, снова иди к нему и еще раз 
поговори с ним. Спроси про ограбление бан- 
ка и про добычу, которую прихвотил стари- 
кашка. Когда Мендрилл выйдет, беги за ним. 

Когда воришка уйдет с островка, обойди 
его справа и спустись в потайной ход. Включи 
свет, нажав на кнопку. Посмотри вокруг. Под- 
нимись назод, наверх, сделай пару шогов и 
нырни в воду. Открой коробку и поймай светя- 
щуюся рыбку. Она осветит дорогу и поможет 
найти слева в скале секретную дверь. Войди 
внутрь. Забери все сокровища, а также упав- 
ший винтик. Иди к инспектору и покажи сокро- 
вища и крепежный винт от искусственного но- 
са. Твоя невиновность полностью доказана. 
Правда, гнусный воришка умудрился при по- 
мощи волшебства ускользнуть от правосудия. 


ЧАСТЬ ВТОРАЯ 
Меее 151ап& 


Иди в большой дом с кучей пылающих 
факелов. В центре комнаты стоит стол, рас- 
положенный на ладони большой руки. Потя- 
ни один из пальцев. Непонятное зерколо по- 
вернется, и появится жрица вуду. Поговори 
с ней, спроси, что такое Уитоае тзий. Дай 
ей сундук с сокровищами. Она проведет 
нод ним колдовской ритуал, и ты получишь 
серьги, ожерелье и ручку. Еще одну состав- 
ляющую тебе предстоит найти в городе. 
Выйди из города и иди к Митхуку. Поговори 
с ним и спроси его про свечи. Он переста- 
вит свое ведро на другую сторону. Незамет- 
но забери из него кисть. Сбегай в гавань и 


из нижнего отверстия торгового аппарата 


® Женушка нашему Гайбрашу попалась что надо! 


Езсаре Ргот Мопкеу [<1ап8 


® Именно с этого типа, зачем: 
камноми, и начинается основная интрига... 


вытащи монетку. Опусти ее в прорезь. Стук- 
ни пару раз аппарат ногой и возьми из кучи 
банку грога. Иди в суши-бар и сядь за стой- 
ку скорабликами. Посмотри на картину над 
небольшим каналом, позови официантку и 
закажи что-нибудь горяченького покушать. 
Дождись, когда появится горящий кораблик. 
Он должен проплыть мимо тебя и завернуть 
за угол. Воткни кисть в движущийся меха- 
низм так, чтобы горящий корабль остано- 
вился точно под картиной, за стеной. Когда 
шеф-повар выйдет посмотреть, в чем дело, 
быстро беги на кухню и вылей грог в отвер- 
стие парового котла слева. Злой повар рас- 
сердится, что все испорчено, и отдаст тебе 
картину. Иди на пристань и отдай резной 
голове на носу твоего корабля серьги. По- 
том отдай ожерелье, ручку и картину. 


ЗатЬа!ауа 151ап@ 

Иди в город. Подойди к кофейне и через 
окно посмотри на пустую чашку, Зайди 
внутрь и возьми ее Поговори с хозяином кад- 
фе, скажи, что хочешь пить. Отдай ему пус- 
тую чашку, и он наполнит ее. Поговори с ту- 
ристкой, загляни в ее сумку и укради оттуда 
новую сувенирную чашку. Возьми с прилавка 
булочку с начинкой и попробуй ее. Выйди на 
улицу и посмотри на памятник. Поговори с 
туристом на площади около бронзовой фи- 
гуры. Узнай, что случилось с памятником. 
Дождись, пока турист расскажет о пропав- 
шей бронзовой шляпе. Иди к Стану. Со сто- 
ла возьми памфлет и внимательно его изучи, 
Около стены под окном забери клей. Выпей 
кофе и поговори со Станом; получи пригла- 
сительный билет в бар Трипвуд. Иди в бака- 
лейный магазин и возьми у бармена бесплат- 
ный грог. Спроси его про ламантина. Попро- 
буй на нем прокотиться. Чтобы удержаться в 
седле, намажь его клеем. Иди в бар Трипвуд. 
Поговори с официанткой, спроси про дежур- 


обстреливающего нош (наш!!!) особняк 


ное блюдо. Прочи- 
тай меню около 
входа и закажи что- 
нибудь. Попроси пи- 
рата-художника на- 
рисовать тебя с 
чашкой. Намажь ко- 
рикатуру клеем и 
прилепи ее на укра- 
денную у туристки 
чашку. Поставь ее 
вместо чашки, стоя- 
щей на столе перед 
тобой. Иди в гавань 
и сядь в лодку. Плы- 
ви по направлению 
к большому кораб- 
лю. Извинись перед 
капитаном и попро- 
си не обращать на 
тебя внимания. Плыви на маленький остров 
справа. Подойди к небольшой палатке. По- 
говори с куклами, надоедая им вопросами 
об их хозяине. Скажи, что тебе непременно 
нужно с ним встретиться. Когда появится кук- 
ловод, поговори с ним, потом покажи ему 
картину и спроси про Уита!е тзи|. Кукло- 
вод испугоется, бросит кукол и убежит. Возь- 
ми кукол и иди в школу пиратов. Это здание с 
синей крышей спрова. Поговори с учительни- 
цей и запишись на обучение. После курса 
будет экзамен. Правильно ответь на три во- 
проса и получи сертификат. Вернись в класс 
и посмотри на пиратский сундук справа от 
двери. Запишись еще раз на обучение. На 
этот раз на экзамене выбирай самый плохой 
ответ, то есть самый кровожадный и жесто- 
кий. Ты получишь дурацкий колпак. Выйди из 
школы и включи пожарную тревогу, повернув 
небольшой рубильник на правой стене зда- 
ния. Пока учительница бегает вокруг здания, 
забеги внутрь и из сундука возьми свисток 
Повтори эти дейст- 
вия несколько раз и 
получишь карту и 
кораблик. 

Плыви на боль- 
шой остров и иди на 
соревнования по 
прыжкам в воду со 
скалы. Поговори с 
Марко и спроси про 
ОНте!е 'пзиН. Он 
скажет, что золотая 
часть очень похожа 
на призовую стату- 
этку. Узнай, кто мо- 
жет принять участие 
[5 соревновании. 
(Сходи к судьям, ска- 
жи, что хочешь ны- 


рять, и после не- 


большого обследования получи нырятельный 
сертификат. Вызови Марко на соревнования. 
Зойди в палатку и переоденься. Поднимись 
наверх и посмотри на голодных чаек, сидящих 
на трамплине. Как-нибудь спрыгни с трампли- 
на. Поговори со всеми судьями и спроси, по- 
чему они так низко оценили твои способнос- 
ти. Достань рекламный памфлет о красивом 
отдыхе, который тебе дал Стан, и рассмотри 
его. Да это же изображение толстого судьи с 
женщиной, и эта женщина явно не его жена! 
Дай толстому судье посмотреть памфлет и по- 
обещой все рассказоть его жене. Судья сразу 
согласится на все твои условия. Отличная 
оценка у толстого судьи тебе гарантирована. 
Узнай у судьи справа соответствие движений 
различным элементам прыжка. Оказывается, 
для этого судьи самое главное, чтобы ты смог 
повторить ту же прыжковую комбинацию, ко- 
торую исполнил Марко. Судья в центре ска- 
жет, что ныряешь ты хорошо, но твои прыжки 
производят слишком много брызг. Иди к Мар- 
ко и добавь в его бутылку с маслом для натир- 
ки рыбную начинку из булочки. Снова вызови 
его на соревнования. Запомни комбинацию, 
которую выполняет Марко. Все движения но- 
зовет судья. Надень дурацкий колпак и повто- 
ри точь-в-точь прыжок Марко. Нажимай кноп- 
ки сразу после появления нового экрана 
Оказывается, одной победы мало, нужно по- 
вторить. Теперь первым прыгаешь ты. Сделай 
пару движений по своему усмотрению. Марко 
решит показать высший пилотаж и натрется 
маслом, чтобы свести наличие брызг к нулю 
Но голодные чайки помешают Марко прыг- 
нуть нормально. Он плюхнется в воду как ме- 
шок. Ты — победитель. Получи золотую стату- 
этку. Постовь на нее серебряную кружку. 
Вернись на маленький остров. Иди на пляж 
и поговори с толстым пиратом. Спроси, поче- 
му в тебя выстрелили из пушки. Узнай про за- 
колдованных попугаев и про то, как они гово- 


® Воттокой он, наш остров, А пойти ном надо налево, 
Или направо? Гм... забыл!.. 


ок, 


камень заденет 
ветку, брось вто- 
рой в средний ка- 
нал. Когда поше- 
велится вторая 
ветка, брось тре- 
тий камень налево. 
Брось туда же еще 
один камень, когда 
сдвинется третья 
ветка. Если все 
сделано правиль- 
но, каменное ядро 
попадет в раско- 
ленную лаву. Иди в 
церковь Ле Чака. 
Противная обезья- 
на забросила на 


® Емом доме, несомненно, заннмаются черной магией, .. 


рят. Спроси его про бронзовую шляпу и про 
\Уитоаие пзий. Пройди направо, на каменис- 
тый пляж, и дунь в свисток. Два попугая приле- 
тят и сядут на камень. Дай одному из них грог. 
Теперь ты всегда сможешь отличить одного от 
другого. Задай трезвому попугаю простой во- 
прос с очевидным ответом. Теперь ты знаешь, 
какой попугай говорит правду, а какой врет. 
Спроси правдивого попугая, где находится 
бронзовая шляпа. Иди в указанном направле- 
нии. У следующего камня снова спроси, куда 
идти. Продолжай до тех пор, пока попугай не 
скажет, что ты уже пришел. У нужного камня 
изобрази маленький спектакль с говорящими 
куклами. С корабля выстрелят из пушки и ро- 
зобьют камень. Бронзовая шляпа — твоя. 


ЧАСТЬ ТРЕТЬЯ 
Мопкеу 3апа 


Прочитай висящее на пальме объявле- 
ние. Поговори с обезьянкой. Пройди впе- 
ред, в лагерь, и поговори с пиратом. Оказы- 
вается, он начисто потерял память. Подни- 
ми кокос и стукни пирата по голове. Погово- 
ри сним еще раз. Спроси, где его корабль 
Иди в каньон и возьми раздвигающееся уст- 
ройство для сборов бананов. Вернись на 
пляж и сорви с пальмы все бананы. Дай один 
обезьянке. Теперь она пойдет за тобой в ко- 
ньон. Дай Тимми еще банан и иди в шахту 
справа. Еще один банан — иты с обезьяной 
у большой металлической двери. Открой 
люк и брось туда банан. Когда Тимми зале- 
зет внутрь, закрой люк. Покажи обезьяне 
банан через щель вверху. Тимми откроет 
дверь. Пройди внутрь и раздвижным крюком 
достань из шестеренок газонокосилку. Иди 
на гору с кучей камней и несколькими кана- 
лами. Брось один камень в правое русло. 
Пока он катится, возьми еще один камень и 
прицелься на средний канал. Когда первый 


остров что-то 


очень нужное 
Сними крюком два щита над входом. Пого- 
вори со священником и узнай, как в церкви 
проходят мессы, раз по середине течет ла- 
ва. Потом попроси разрешения прокатить- 
ся на лодке. Столкни самую левую лодку с 
места, она собьет другую, закрывающую 
нужный проход. Приготовь раздвижной 
крюк. Проплыви слева от острова с бутыл- 
кой и крюком возьми ее. Прокатись на лод- 
ке еще раз, но запльви в небольшую гавань 
за брошенным тобой камнем. Газонокосил- 
кой срежь кусты, чтобы вниз через трещины 
пошла лова. Пройди налево, на горку. Сло- 
май дерево и перейди на противоположный 
берег. Иди на пляж. Стукни Хермана бутыл- 
кой по голове и еще раз поговори с ним. За- 
дой заново все вопросы. Иди в деревню и 
поговори с Джо Джо младшим (чтобы с поля- 
ны спокойно попасть в деревню, нажми кло- 
вишу О и иди по карте). Запомни все, что он 
скажет об обезьяньих боях. Попроси пока- 
зать тебе стойки и произносимые при этом 
боевые звуки. Сыг- 
рай на тарелках 
для обезьянки сле- 
ва и забери у нее 
гармошку. Снова 
вернись на пляж и 
стукни ею Хермана 
по голове. Воттуту 
него наступит пол- 
ное просветление 
мозгов. Он тут же 
вспомнит, что он — 
губернатор и уже 
двадцать лет куку- 
ет на этом остро- 
ве. В общем, раз 
ты женат на его 
дочке, он — твой 
попа. После того, 


тят в плен Илейн, еще раз поговори с губер- 
натором. Он отдаст тебе знак губернатор- 
ской власти. 

Иди в лес и поговори с первой обезьяной 
Вызови ее на соревнование по обезьяним 
боевым искусством. Изучи, какой стойке со- 
ответствует победный клич. Постоянно будут 
появляться новые, более сильные комбина- 
ции криков. Лучше всего их записывать. На 
этой лесной поляне тебе нужно победить по 
очереди четырех разных обезьян. Их доста- 
точно сложно встретить. Придется входить в 
лес и выходить из него по нескольку раз. По- 
сле победы над обезьянами иди в деревню и 
вызови на поединок Джо Джо млодшего. По- 
бедить его очень трудно. Главное — отвечать 
очень быстро, не давая времени опомниться 
После победы ты получишь его бронзовую 
шляпу. Иди к гигантской обезьяньей голове 
на побережье. Забрось бронзовую шляпу на 
макушку головы Выдвижным крюком потяни 
обезьяну за нос, и она откроет рот. Зайди 
внутрь. Слева расположено кресло с рыча- 
гоми, а перед ним — пульт. Нойди в нем пря- 
моугольный поз и вставь туда символ губер- 
наторской власти. Гигантская обезьяна-ро- 
бот оживет и... правильно, прыгнет 

Перед тобой три башни. На самой высо- 
кой расположен ретранслятор. Подними 
большую дубину справа и воткни ее в ма- 
ленькую башню. Залезь на нее и спрыгни на 
дубину, с нее — на среднюю башню, а отту- 
да — на большую. Дерни за торчащий рычаг 
и выключи ретранслятор Это приведет к не- 
предсказуемым последствиям: Ле Чак все- 
лится в гигантскую статую. 

Теперь тебе предстоит обезьяний бой с 
огромным сумасшедшим Ле Чаком. Сам по- 
бедить ты его не сможешь. Единственный 
путь — повторять все его движения до пере- 
мены стоек. В конце концов Ле Чак не вы- 
держит и сдастся. Финал. № 


г 2 Г дани 


® Восковых дел мастер. Тут нам обизательно надо побывать, 


как пираты захва- 


т. 
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“Противостоянии |!” вы можете воз- 
главить одну из трех армий: немцев, 
русских или союзников, войска кото- 

рых состоят из американцев и англичан. 

Каждая из этих сил обладает СВОИМИ СИЛЬНы- 

мии слабыми сторонами, но строятся они 

по одним принципам. 

В каждой армии есть грузовики снабже- 
ния, грузовики транспортные и медицинские 
грузовики. Снабженцы при этом являются по 
совместительству инженерами. Они могут 
нетолько подвозить снаряды и патроны, но и 
строить проволочные заграждения и проти- 
вотанковые ежи, наводить понтонные мосты 
и ремонтировать подразделения. 

(Состав ивооружение пехоты сильно варь- 
ируется в зависимости от принадлежности к 
одному из трех блоков. У немцев есть знаме- 
нитые фаустпатроны, у союзников — базуки, 
и у наших — противотанковые ружья. Кроме 
того, некоторые подразделения вооружены 
еще и гранатами. Существуют также снайпе- 
ры, автоматчики, стрелки, вооруженные вин- 
товками, и так далее; Офицеры вооружены 
табельным оружием, то есть пистолетами. 

Любые пехотные подразделения могут уп- 
равлять пушками, тяжелыми пулеметами, ми- 
нометами и зенитной артиллерией. При этом 
пушки бывают многих разновидностей, от 
легких сорокамиллиметровых противопехот- 
ных, до дальнобойных гаубиц. Наши войска 
обладают еще и знаменитыми “Катюшами”. 

Кроме всего этого арсенала, время от 
времени под ваше командование попадают 
и отдельные части военно-воздушных сил: 
самолеты-разведчики (отличное средство 
для устранения “тумана”), бомбардировщи- 
ки, а также десантные самолеты. 


Достоинства 
и недостатки армий 


Неме 

Отличие о армии от остальных 
заключается в наличии во всех родах войск 
весьма мощных соединений. 


Участвуя в кампо- 
нии, вам практически 
не придется управлять 
снайперами и ‘огне- 
метчиками. Зато час- 
тенько под ваше ко- 
мандование будут по- 
падать гвардейцы-ав- 
томатчики. Эти под- 
разделения — значи- 
тельно лучше обыч- 
ной пехоты, простых 
стрелков. Они пре- 
восходят ее по всем показателям и лучше 
всего подходят для уничтожения вражеских 
огневых точек, включая артиллерию. 
Большое количество знаменитых фауст- 
патронов делает 
пехоту 
угрозой 
тяжелых 


немецкую 
реальной 
даже для 
танков противника 
Эти подразделения 
выдаются вам час- 
то, и это диктует 
специфическую так- 
тику для немцев — 
пехотой не стоит 
разбрасываться и 
использовать ее как 
пушечное мясо. Но- 
оборот, она нарав- 
нес бронетехникой идет в атаку и подавляет 
тяжело бронированные цели 

Кроме того, оснащенные фаустпатрона- 
ми солдаты, спрятавшиеся в доме, могут ос- 
тановить на узких городских улочках целые 
танковые дивизии противника. 

Минометы выдаются немцам намного 
чаще других войск. Минометы обладают вы- 
сокой скорострельностью и достаточно вы- 
сокой огневой мощью — легкие танки унич- 
тожаются одним прямым попаданием. На- 
весная траектория стрельбы и большая 
дальность ведения огня в сочетании с уже 
упомянутой скорострельностью делает их 


отличным дополнением для наступающих 
войск — расчет состоит из одного человека, 
а перевозка на грузовике обеспечивает не- 
обходимую мобильность. 

В отличие от русских, у немцев есть бро- 
немашины, оснащенные зенитными орудия- 
ми. Они не столь опасны для самолетов, как 
стационарная зенитная артиллерия, но мо- 
бильность позволяет им обеспечить безо- 
пасность даже нападающих войск и отдель- 
ных тактических группировок. 

Немецкие танки по прову пользовались 
славой во времена Второй Мировой войны 
— это самые тяжелобронированные и са- 
мые тяжеловооруженные машины такого 
класса. С “Тиграми” могут потягаться только 
русские Исы, а самоходные установки Гер- 
мании так и не с чем сравнить. 

Однако эти мощные образцы техники 
достаточно медлительны и неповоротливы, 
что делает их легкой мишенью для гаубиц и 
атак с флангов. Поэтому танковым группи- 
ровкам немцев необходимо обеспечивать 
мобильное прикрытие. 


Советская армия 
и 


Хотя номинально и в рядах советской ар- 
мии есть автоматчики, в 90% случаев вам 
придется столкнуться с обычными стрелками, 
чье мастерство оставляет желать много луч- 
шего. Зато количество этих подразделений 
зачастую просто ошеломляет. Этим объясня- 
ется основное использование данных пехот- 
ных соединений в смертельных разведыва- 
тельных рейдах ив качестве “пушечного мя- 
са” при штурме укрепрайонов противника. 

Довольно часто вы будете сталкиваться 
со снайперами. При грамотном использо- 
вании один снайпер способен обеспечить 
минимум половину успеха любой операции 
— далекий обзор позволяет ему расстрели- 
вать артиллерийские расчеты и пехоту про- 
тивника, оставаясь незамеченным. 

Основное отличие артиллерии Совет- 
ского Союза от войск стран-участниц войны 
1941-45 гг, состоит в наличии у нас в рядах 
легендарных “Катюш”. Эти установки залпо- 
вого огня стреляют дольше всех присутству- 
ющих в игре подразделений и одним залпом 
сравнивают с землей целые городские квор- 
талы, Это отличное средство против скопле- 
ний войск противника. Единственная про- 
блема — “Катюши” требуют огромного ко- 
личества боеприпасов. 

Советская бронетехника не может по- 
хвастаться высочайшим качеством и разно- 
образием. Исы и КВ превосходят легкие и 
средние танки немцев, но все равно уступа- 
ют их тяжелым собратьям. Однако Т-34 


®_ Конвой шикарных черных "Мерседес 
оуорвался от погоны. , наи помол в засаду? 


вполне способен помочь им в этой нелегкой 
борьбе, так как по своим характеристикам 
он превосходит аналоги, а высокая ско- 
рость и маневренность позволяет наилуч- 
шим способом использовать его против не- 
поворотливых германских “монстров” и бла- 
гополучно избегать огня артиллерии. 


оюзнь 

Основное отличие войск союзников от 
всех остальных — пестрота. В их рядах со- 
стоят французы, англичане и американцы. 
Французские гвардейцы могут соперничать 
с немецкими автоматчиками, а англичане и 
американцы вооружены не только огнеме- 
тами, но и станковыми пулеметами, что пре- 
вращает пехотные соединения союзников в 
реальную силу. 

Артиллерия представлена стандартными 
образцами гаубиц и пушек, но здесь пре- 
восходства у данных войск нет, 


В классе бронемашин союзники превос- 
ходят всех, участвующих в конфликте, С од- 
ной стороны, у них есть мобильная зенитная 
установка, аналог немецкой, С другой сто- 

роны,  разнооб- 
разные машины 
франко-англо- 
американского 
альянса способны 
доставлять пехоту 
в любые уголки 
карты и неплохо 
вооружены, что от- 
крывает широкие 
возможности для 
проведения рей- 
дов и операций. 
Танки союзни- 
ков далеко не са- 
мые защищенные, 
и вооружение у 
них не самое тяже- 
лое. Но благодаря 


этому им удается быть самыми быстрыми. 
Пожалуй, это основная характеристика это- 
го рода их войск. Она позволяет им сравни- 
тельно безболезненно выявлять и подавлять 
артиллерию противника. 

Кроме этого, американцам и их союзни- 
кам чаще, чем кому бы то ни было, предо- 
ставляется возможность воспользоваться ус- 
лугами авиации, включая и бомбардировки и 
десант, Бомбовый удар, при предварительно 
проведенной разведке, может уничтожить 
значительную часть сил противника, тогда 
как десант в тылу противника способен от- 
править в небытие зенитки и гаубицы врага. 


Советы полезные 
в ассортименте 


Как и говорится во всевозможной рекла- 
ме “Противостояния |", в некоторых битвах 
принимает участие до 1000 подразделений, 
При этом управление ими всеми — крайне 
непростой процесс. 

Нажав кловишу ЗНИЕТ, можно задать 
подразделениям цепочку действий, которую 
они и будут выполнять шаг за шагом. 

Не забывайте, что в любой момент мож- 
но нажать клавишу паузы, затем не спеша 
раздать подчиненным указания и продол- 
жить сражение в реальном времени. 

Логистика 

Ландшафт 

Ландшафт играет важную роль в игре 
Например, деревья прячут ваши подразде- 
ления, но заодно снижают им зону видимос- 
ти. Зеленые насаждения, однако, можно в 
любой момент уничтожить. 

Окопавшись на возвышенности, вы по- 
лучаете лучшую линию обзора и большую 
дальность стрельбы, в то время как солдаты 
противника не видят вас. 


Убежища 

Не пренебрегайте домами, бункерами и 
прочими укрытиями. В зависимости от их 
размера, там может укрыться до шести пехо- 
тинцев. Такие огневые точки увеличивают 


обороноспособность ваших подразделений 
и, как следствие, способны значительно за- 
держать наступление врага. При уличных 
боях в городе два-три солдата, занявшие 
оборону в доме и вооруженные гранатами 
или противотанковыми ружьями, могут унич- 
тожить целое танковое подразделение. 


Использование построек 

Свои подразделения можно прятать не 
только непосредственно внутри зданий, но 
и за ними, Но помните, что укрываться за 
оружейным складом или баками с горючим 
не стоит — взрыв этих конструкций уничто- 
жит всех находящихся поблизости 

Не прячьте своих солдат в зданиях, если 
за этими постройками укрыта ваша же тех- 
ника — противник концентрирует огонь на 
таких укрытиях и несомненно уничтожит 
дом, обнаружив и вошу бронетехнику. 


Вышки 

Вышки являются слабым укрытием. Скорее 
даже наоборот — их высота делает из них 
прекрасную мишень для артиллерии. Однако 
забравшийся на самый верх солдат способен 
обозревать значительную территорию, тем 
самым выявляя цели для ваших войск. 


Видать, большинство ‹ ‹ 


ето" 


Мост — это путь на 
другой берег для ваших 
войск, Но не забывайте, 
что время от времени у 
вас в тылу могут появ- 
ляться вражеские под- 
разделения. Поэтому 
иногда полезно и собст- 
венноручно сжигать за 
собой переправы. И ос- 
тавляйте взвод пехоты, 
чтобы не позволить вра- 
жеским инженерам 
вновь их построить. 

Понтонный мост иногда способен пере- 
править ваши войска в тыл противника. Вот 
только найти подходящее для его постройки 
место не так просто. 


‚атегия 


Разведка 

Тактика “танкового навала”, столь часто 
приводящая к успеху, в “Противостоянии |!" 
не срабатывает. Чтобы спланировать атаку, 
вам первым делом надо провести разведку. 
Для этого лучше всего, не считая самолетов- 
разведчиков, подходят пехотинцы. 

Офицеры обладают наибольшей зоной 
видимости из всех подразделений, однако 
их вооружение и дальность стрельбы остав- 
ляет желать много лучшего. Танки, наобо- 
рот, способны уничтожить все что угодно в 
считанные секунды и на большом расстоя- 
нии, но весьма скромный обзор не позволя- 
ет им вовремя заприметить врага. Поэтому 
составляйте комбинированные группы. 

Небольшие отряды, идущие впереди ос- 
новной волны атакующих, заранее выявля- 
ют засоды и отвлекают на себя огонь про- 
тивника, предоставляя вам время на кор- 
ректировку направления атаки. 


Комбинированные силы 

Не делайте ваши ударные группировки 
однородными. Помните, что наибольшей 
эффективностью против танков обладает 
артиллерия, а против живой силы и легкоб- 
ронированных целей — наоборот, танки. 

Старайтесь не поддаваться соблазну 
ввязаться в “маленький Сталинград” и вы- 
ставить свой танки против танков противни- 
ка. В таких стычках ваши потери составят в 
лучшем случае минимум 50%. Лучше зама- 
нивайте бронетехнику врага на минные по- 
ля и противотанковые пушки. 

Если же все-таки произошло танковое 
столкновение, концентрируйте огонь ваших 
подразделений сначала на одном из танков 
противника, зотем на втором и так далее. 
Танк автоматически атакует ближайшую к 
нему цель, а в условиях боя с многочислен- 
ными войсками противника это приводит к 
“размазыванию” урона, и его части получа- 
ют повреждения, но остаются в живых. 


Боевые построения 

Стройные боевые порядки родуют глаз. 
Но не только ваш, но и глаз вражеского но- 
водчика. Поэтому, передвигаясь по потенци- 
ольно опасной местности или вблизи фронта, 
ведите свои подразделения широким фрон- 
том, подальше друг от друга. Если, например, 
два танка едут рядом, то снаряд, пролетев- 
ший мимо первого, может попасть во второй. 

Неплохой помощью в бою являются мино- 
меты, обладающие высокой скорострельнос- 
тью. Поэтому постоянно перемещайте их на 
грузовиках за своими наступающими силами. 

Помните, что чаще всего группа подраз- 
делений, заканчивая передвижение, выст- 
роивается в таком порядке, в каком она бы- 
ла в момент отдачи вами приказа. Исполь- 
зуйте это — сначала постройте подразделе- 
ния в желаемом порядке, а затем посылайте 
их в нужном направлении. 


® “Ахтуни! Ахтуни Тойки в городе! "^* 


Обустраивая позиции для своей артил- 
лерии, имейте в виду, что зачастую она ста- 
новится легкой добычей снайперов и быст- 
рых подразделений противника, использую- 
щих свою большую зону видимости. Чтобы 
избежать этого, поставьте к пушкам офице- 
ра (гарантия улучшенного обзора и ранне- 
го обнаружения противника) и пулеметчи- 
ков или автоматчиков (для уничтожения оди- 
ночных легких целей 


Мины 

Не пренебрегайте пехотинцами в деле 
поиска мин — лучше потерять пять минут, 
чем пять танков. Помните: чтобы обнару- 
жить мину, саперу нужно время. 

Минирование подходных путей к своим 
позициям также крайне эффективно. Единст- 
венный минус — один пехотинец переносит 
только одну мину. Чтобы получить новые, на- 
до воспользоваться грузовиками снабжения. 


Зенитки 

Зенитная артиллерия обеспечивает вам 
защиту от бомбардировок. Помните, что са- 
молеты не поддаются управлению, им можно 
только задавать цель. Поэтому чаще всего 
самолеты противника летят с одной и той же 
стороны, Поставьте ваши зенитки подальше 
от важного объекта именно на их пути 

Старайтесь сбить бомбардировщики да- 
же после того, как их смертоносный груз 
сброшен — количество самолетов ограни- 
чено, в отличие от их амуниции, 

Зенитные орудия опасны не только для 
ВВС, но и для пехоты и бронетехники. Хотя 
точность оставляет желать лучшего, но ско- 
рострельность и мощь на высоте. 


Артиллерия 

Старайтесь атаковать вражескую ар- 
тиллерию не танками, а пехотой (снайперы 
и немецкие гвардейцы лучше всего подходят 


МАНИЯ 
МАТРИЦА 


\МАЙСАМЕ 
ИГРО 


® ‚Артиллерия закрёпилеть на выоте: 
= Можно начинать а ртподготову, 


для этого} или бронемашинами. Таким обро- 
зом вы устраняете расчет и можете захво- 
тить пушки и минометы. 

Расчет пушки может состоять из одного 
человека или из двух. В первом случае она 
медленнее стреляет. Кроме того, два чело- 
века могут пусть и медленно, но перетаски- 
вать ее с места на место. 

Гаубицы и “Катюши” способны уничто- 
жать войска противника на огромных рас- 
стояниях. Но не поддавайтесь соблазну 
использовать их против вражеской пехоты 
— эти орудия “поедают” уйму амуниции 
Лучше стреляйте по бронетехнике и ук- 
реплениям 


Транспортники 
Грузовики могут перевозить не только 
пехоту. Тяжелые пулеметы и минометы также 
могут быть погружены и передислоцирова- 
ны на новые позиции. Это важно, так как, в 
отличие от артиллерии, это оружие не мо- 
жет быть передвинуто самими пехотинцами 
Зенитки и пушки можно прицепить к гру- 
зовику. 
Постарай- 
тесь посто- 
янно дер- 
жать их ря- 
дом. Также 
как и взвод 
пехоты. В 
случае не- 
ожиданно- 
го нападе- 
ния про- 
тивника 
это помо- 
жет вам 
вовремя 
перевести 
артилле- 
рию в тыл. 


Кстати, грузовики первой помощи не 
только лечат солдат, помещенных внутрь, но 
и способны перевозить орудия 

Пустые транспортные грузовики к сере- 
дине миссии обычно в огромном количестве 
скапливаются в вашем распоряжении. Ис 
пользуйте их как дешевых разведчиков-ка- 
микадзе: посылайте их вперед 


Инженеры 

Инженеры (грузовики снабжения) не 
просто снабжают ваши войска амунициеи 
Они еще и ремонтируют вышедшую из 
строя, 
вреждения технику. А это очень важно, так 


получившую незначительные по- 
как все подразделения в игре набирают 
опыт в ходе сражений, и продлить им жизнь 
в ваших же интересах 

Постройка понтонных мостов и р: 
обычных — еще одна функция инженеров 

Чтобы не строить проволочные и проти- 
вотанковые заграждения по одной шту! 
нажмите клавишу ЭНИЕТ и задайте “цепо 
ку’ построек. № 
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“Зевс” кажется вам слишком простым или 
слишком сложным? Вы считаете, что что-то 
не соответствует реалиям Древней Греции, и 
хотите это изменить? Или вы просто желаете 
поприкалываться и сделать так, чтобы каж- 
дый дом вмещол 1000 жителей, а люди лю- 
били бы селиться возле шумных производств, 
воротя нос от садов, статуй и произведений 
искусства? Во всех этих случаях вам поможет 
редактор СеузЕЯЙ. С его помощью очень 
удобно редактировать все файлы, управля- 
ющие параметрами игры (кстати, все они 
текстовые, так что, в принципе, их можно 
править в любом текстовом редакторе; толь- 
ко в этом случае вам придется еще искать 
нужные строчки, да и весь процесс будет ку- 
да как менее наглядным и очевидным) 

Установка и подготовка к работе. Пер- 
вым делом зайдите в поддиректорию Моде! 
“Зевса” (например, это может быть 
с\датез\Сеиз\Моде!) и сделайте резерв- 
ное копирование файлов Сеуз_Моде!_*14 и 
Адиге_Моде!_*/1%, где * означает уровень 
сложности игры (от УегуЕазу до 1трозхЫе) — 
таких файлов будет 10 (файлы можно зази- 
повать или скопировать в любую директо- 
рию). Именно эти файлы вы будете редакти- 
ровать в дальнейшем, так что оригинал все- 
гда будет кстати. Теперь снимите со всех этих 
файлов атрибут геад-опу/“только чтение” 
(щелкнув правой кнопкой мыши на файле и 
выбрав РгореНез/Свойства) — иначе вы не 
сможете сохранить результаты редактиро- 
вания. Разархивируйте хеузед Ни. р в лю- 
бую директорию и запустите геизеЯЙ.ехе. 


оби ноиЗе 
до Коти МОЕ АНЯ, 
КО СЕ НОУТЕ 


® Редактирование зданий — 
просто и наглядно! (рис. 1). 


Редактирование зданий. С помощью Не -> 
Моде! Не -> Ореп Моде! Не откройте нужный 
вам файл типа Геуз_Моде|_*4х4 из поддирек- 
тории Моде! (* — уровень сложности игры). 
Появится панелька типа представленной на 
рис.1. В левом верхнем ее углу будет окошко, 
в котором можно выбрать любое здание “Зев- 
са” и отредактировать любые параметры. 

Справа от окошка — параметры “обще- 
го типа”: 

Вий4та Соз! — цена постройки здания. 

Вийата Без — начальный престиж (Чези- 
оЫНу) здания. 

Оез Мер — шаг (в числе клеток), с которым 
меняется престиж здания при удолении от него. 

Оез З1ер Зе — величина, на которую из- 
меняется престиж здания при удалении на 
расстояние Оез З!ер. 

Без Капае — максимальное расстояние, 
на котором еще сказывается престиж зда- 
ния (дальше — ноль). 

Етрюуеез Мееде — число людей, тре- 
буемых для нормальной работы здания. 

Аге |псгетеп! — скорость, с которой на- 
растает опасность возникновения пожара. 

Ратаде |псгетеп! — скорость, с которой 
нарастает вероятность разрушения здания. 

Если здание — жилой дом, тогда вступа- 
ет в силу еще ряд параметров в нижней ча- 
сти панели (Ноизта Зресйс]: 

ОЕЗ: Оеуоме — уровень престижа (дези- 
ау), при котором дом деградирует. 

ОЕЗ: Еуоме — уровень престижа (4ези- 
оБИНу), при котором дом будет развиваться 

(СуНиге — необходимый уровень культуры 

% РОР Маде ЗойЧегз — процент жите- 
лей, становящихся солдатами. 

Мах Ногзе Зюгаде — максимольное чис- 
ло лошадей, которых может вместить дом. 

Мах Агтог Зюгаде — максимальное чис- 
ло оружия, которое может вместить дом. 

Спте Е зК пс. — скорость нарастания 
уровня преступности. 

Сийте Е зК Вазе — изначальный уровень 
преступности 

РОР Сарасйу — максимальное число 
жителей в доме. Ё 

Тах Ва!е Мий. — число динар, выплачива- 
емых каждым жителей в качестве налога. 


Обеазе ЕК [псгетеп! — скорость наро- 
стания риска заболевания. 

Долее можно отметить (галочкой), что 
нужно для дома: Меед \\/сиег — требуется 
вода; Меед Неесе — шерсть; Меед Гоод — 
еда; Меед О!№ме ОЙ — требуется оливковое 
масло; Меед Агтог — оружие; Меед Ногзе 
— лошади; Меед УМпе — вино 

Отредактировав все, что нужно, не за- 
будьте сохранить результаты своей работы 
через Не -> Моде! йе -> бауе Моде! Ее 

Редактирование юнитов. С помощью Ре 
-> Адиуге Не -> Ореп Адиге Ре откройте 
нужный вам файл типа Ядиге _Моде!_*44 из 
поддиректории Моде!. На появившейся па- 
нельке уже будет два окошка выбора: верх- 
нее (Рдигез) относится к вашим юнитам, 
нижнее (Епету) — к врождебным (рис.2), Все 
параметры юнитов традиционны: НИ Рой 
— здоровье; Анаск Уаше — сила удара; 
Агтог Уа\е — защита в рукопашном бою; 
Агтог у. Мезйез — защита от стрел, камней 
и прочих метательных орудий; рее — ско- 
рость. Если юнит обладает метательным 
оружием, то характеристики этого оружия 
указываются на подпанельке МзЙез: Кайе 
о Аге — скорострельность, Капде — даль- 
ность выстрела, АНаск — сила выстрела. 

Обратите особое внимание на пере- 
ключатель Упй Туре, приписывающий ре- 
жим поведения юнитов: СООБ С\\, 
СООБ МОМ$ТЕЕ и СООБ СОБ воюют 
на вашей стороне, а ВАВ СЦУ, ВАВ МОМ- 
ЗТЕВ и ВАР СОР — против вас. 

Не забудьте сохранить результаты ре- 
дактирования через Ее -> Адиге Ейе -> бауе 
Адиге Ейе. № 
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Редактор: 


@ЗВа ат! 
эт, дегаб!ат!.сот/Н1ез.сд!?Чтт=@ЗВаат/ 
100% игровых и даже боль 


ми. дега ап! . сот /[ез.с91? т =Оосз/ 
эм. дега!ат?. сот/!ез. с? тт=@ЗЮРидт5/ 


Где взять 
Возможности 
Сложность освоения 
Документация: 


Дополнения: 


егая по уровню с рокет-лаунчером 

наперевес, многие из вас наверняка 

думали примерно так: “А ведь здесь 
явно не хватает оружия”, “эта текстура 
здесь совершенно не к месту”, 
месте не помешало бы коридор 
удлинить”. Всегда кажется, что у 
тебя получилось бы не хуже, чем у 
дизайнеров уровней игры, а то да- 
же и лучше. Впрочем, особо ода- 
ренные индивидуумы 
даже пробовали изваять свой соб- 
ственный уровень, но у многих ли 
это получолось? Как показывает 
практика, у большинства начиноа- 


“вот в этом 


наверняка 


ющих дизайнеров желание 
рить разумное, доброе и, возмож- 
но, даже вечное отпадает при 
первом же знакомстве с програм- 
мой-редактором. В данной статье 


тво- 


завершения процесса копирования файлов, 
запускайте редактор. Пора уже осваивать 
интерфейс программы. Помимо привычного 
меню и панели инструментов, окно про- 
граммы разбито еще на несколько частей. 


7 — сбоку). Значок (7) служит в основном 
для оценки высоты объектов по сравнению 
с игроком, так как его высота соответству- 
ет высоте игрокс. 

Разобравшись с основными частями ин- 
терфейса программы, необходи- 
мо настроить некоторые опции, 
для чего выберите пункт меню 
ЕЗн/Рге{егепсез. Главное здесь — 
правильно настроить путь к запус- 
каемому ехе-файлу игры (Сате 
Ра!). По умолчанию стоит 
с\ацаке2 \дуаКе2.ехе, что следу- 
ет заменить на правильный путь к 
игре. Владельцам трехкнопочных 
мышей следует также включить их 
поддержку в разделе Моузе. Не 
забудьте обратить внимание на 
пункт Орйтяе имефасе Юг... — 


здесь должно быть выбрано 


мы вместе попробуем создать эле- 
ментарнейший уровень, попутно 
изучая интерфейс программы. Ес- 
ли тема привлечет к себе доста- 
точный интерес, в следующих номерах мы 
продолжим изучение редактора, постепен- 


но переходя к более серьезным вещам 


Первое знакомство 

В первую очередь необходимо разжить- 
ся самим редактором. Существует несколь- 
ко вариантов, но мы рассмотрим только 
один — С@ЗВафап!. Данный редактор явля- 
ется одним из наиболее функциональных, да 
и к тому же дизайнеры оригинальной игры 
использовали именно его. Скачав все необ- 
ходимое с официального сайта (увы — мы 
обращались в 1 и получили твердое “Нет” в 
ответ на просьбу о помещении редактора 
на компакт... запускайте процедуру ин- 
сталляции. Когда вас спросят, в какой ката- 
лог необходимо устанавливать программу, 
выберите ту директорию, в которой нахо- 
дится оригинальный Оуцаке 3. Дождавшись 


Взгляните на картинку — основные эле- 
менты программы пронумерованы цифра- 
ми 1-7. Давайте рассмотрим все по очере- 
ди. Цифрой 1 обозначено основное окно 
программы — карта в виде сверху (по оси 
ХУ), большинство работы проделывается 
именно здесь. Цифра 2 обозначает вид на 
карту сбоку (ось 2), применяется преиму- 
щественно для изменения высоты различ- 
ных объектов. Цифрой 3 обозначено окно 
просмотра карты в трехмерном простран- 
как уро- 
вень будет выглядеть в игре. Цифра 4 — ок- 
но браузера текстур, ну а 5 — статусная 
панель, в которой отображается различ- 
ная справочная информация. Обратите 
внимание на цифры фи 7 — этими значка- 
ми обозначается расположение камеры 
(игрока) внутри карты (6 — при виде сверху, 


стве, оно позволяет прикинуть, 


ОуакКеЗ Кроме того, в этом раз- 
деле присутствуют и другие инте- 
ресные (но не слишком актуаль- 
ные) настройки, которые мы пока 
опустим — при желании разбирайтесь с ни- 
ми самостоятельно. Теперь давайте рас- 
смотрим управление программой. Пере- 
мещаться по карте можно стрелками кур- 
сора (вверх/вниз — движение вперед/на- 
зад, вправо/влево — повороты в соответ- 
ствующие стороны). Для стрейфов в разные 
стороны используйте кнопки < и >. Для из- 
менения камеры 
вверх/вниз) используйте кнопки Аи Й, кноп- 
ка Ноте — вернуть камеру в нормальное 
положение Для перемещения камеры в 
вертикальном направлении пользуйтесь 


позиции (смотреть 


кнопками В и С, для подъема/спуска на 
другой этаж нажимайте Раде Ур и Раде 
оу. Если же вы хотите приблизить/уда- 
лить карту — пользуйтесь кнопками 1пзей и 
Рее!е. Заметьте, что при передвижении по 
карте значок (6), показывающий позицию 
камеры, тоже смещается. 


Первые шаги 

Немного разобравшись с интерфейсом, 
приступим к изготовлению своего первого 
уровня. Для начала создадим новый проект, 
в целях чего в меню Е выберем пункт Ме 
Ргоес!. Теперь пишите название проекта, 
свой я назову 1дготапа. Все файлы данного 
проекта будут храниться в одноименном ка- 
талоге, который сформируется в директории 
с игрой. Перед началом работы обязательно 
загляните в меню Р!е/Ргоес! ЗеНпд$з и наст- 
ройте все директории в соответствии с тем, 
где располагаются ваши файлы. Теперь вы- 
бираем пункт меню Ме/Ме\ Мар и начина- 
ем творить. Первым делом создадим неболь- 
шую комнату. Для этого в виде на карту свер- 
ху (на рисунке обозначен цифрой 1 — не за- 
были?) нажмем левую кнопку мыши и нарису- 
ем прямоугольник произвольного 
размера. При выборе длины и шири- 
ны объекта руководствуйтесь разме- 
рами значка (6), олицетворяющего 
собой игрока. Понятно, что нормаль- 
ная комната должна быть хотя бы не- 
много больше размера человека, 
иначе с проникновением в нее воз- 
никнут серьезные проблемы. Теперь 
изменим высоту полученного объек- 
та, для чего переместимся в окно (2) и, 
отметив нарисованный прямоуголь- 
ник правой кнопкой мыши, выберем 
нужную величину. Произведя эти не- 
сложные действия, мы создали браш, пред- 
ставляющий собой цельную геометрическую 
фигуру. Чтобы лучше понять, что у нас полу- 
чилось, представьте себе деревянный бру- 
сок. Для того чтобы создать из этого “бруска” 
комнату, нам надо “вырезать” его внутрен- 


ся бы 
нее содержимое, оставив только стенки. Для 
этого выберем пункт меню Зе!есНоп/С$С/ 
Маке Нойо\, Поздравляю — комната гото- 
ва! Таким образом, из одного цельного бра- 
ша (“бруска”) мы создали 6 (4 стены, пол и по- 
толок), вместе образующих полую комнату, в 
которой могут свободно передвигаться игро- 
ки. Попробуйте посмотреть на созданное из- 
нутри, пользуясь описанными выше кнопками 
передвижения. Настала пора создать “уб- 
ранство" для только что созданного помеще- 
ния. Для подбора текстур сначала включим 
отображение имеющихся в браузере (4). Для 
этого выберите в меню Техгез пункт ЗВо\ 
А|. Теперь выбирайте наиболее подходящую 
из длиннющего списка в броузере. Единствен- 
ное, что нас смущает — текстура наклодыва- 
ется на все стенки сразу, а нам надо, чтобы 


покрытие потолка отличалось, скажем, от по- 
ла. Чтобы сменить текстуру какого-либо объ- 
екта, его надо выделить. Выделенные объекты 
легко отличить от остальных тем, что они под- 
свечиваются красным цветом, как изображе- 
но на картинке. 


Представляю вашему вниманию ряд терминов, без понимания которых вы не 
сможете далеко продвинуться в изучении процесса редактирования уровней: 

Браш (Вгиз|) — основной элемент архитектуры любой карты — объемная 
геометрическая фигура, состоящая из четырех или более плоскостей 

ЕпМу — любой объект, присутствующий на карте (аптечка, броня, трех- 
мерная модель). Каждый объект имеет ряд свойств, которыми задаются его 


характеристики 


Текстура (Тежюге) — плоская картинка, “натягиваемая” на трехмерную мо- 
дель для изображения ее поверхности. В игре встречаются текстуры форма- 


тов *4да и *4р9. 


НоЙо\м — процесс “вырезания” из цельного браша его внутреннего со- 
держимого. Таким образом в игре создаются комнаты, коридоры и т.п 

Компиляция (не путать с эпиляцией ;-] — процесс трансформации файлов 
внутреннего формата редактора (*.тар} в пригодные для игры карты (*.Бзр} 
В процессе компиляции происходит “сборка” уровня из составляющих его 
брашей, расчет освещения различных участков карты и т.д. 

ВЗР — аббревиатура термина Иипагу Зрасе Ра! опа. Используется для 


обозначения процесса компиляции. 


В дальнейшем, по мере ознакомления с материалом, мы будем рассматри- 


вать и другие понятия, используемые в дизайне уровней. Если вам потребуется 
дополнительная информация по этим терминам, советую обратиться к офици- 
альному руководству пользователя, найти которое можно на сайте программы. 


(аке 111: Агепа 


Наглядный пример 


юготапюа.6зр 
\Базеа3\тар: 


юготапю.тар 


Сейчас вся наша комната выделена, и 
поэтому текстуры меняются сразу для всех 
составляющих ее брашей. Чтобы поменять 
текстуру только одного из них, например, 
пола, выделите его, кликнув по нему мыш- 

кой, держа нажатой кнопку ЗН на 
клавиатуре. Теперь можно подо- 
брать текстуру для каждой стены в 
отдельности. Если же имеющихся в 
браузере текстур вам недостаточ- 
но, зайдите в меню Техгез и выбе- 
рите одну из нижних строчек 
(Базе_БуНоп, Базе_се!па ит.п.). Де- 
ло в том, что в целях экономии ре- 
сурсов вашего компьютера на эк- 
ране текстурного браузера отоб- 
ражаются не все текстуры сразу, а 
только входящие в один из стан- 
дартных наборов. Эти наборы фор- 
мируются по темам — кнопки, стены ит.п 


Украшаем карту 

Оформив комнату подобающим обра- 
зом, переходим к следующей части урока — 
а именно, добавим на карту игрока, точнее, 
определим его стартовую позицию. Первым 
делом снимем все выделения — для этого ли- 
бо кликнем мышкой по выбранным брашом, 
держа ЗНМ, либо воспользуемся меню — 
баесноп/Оезе!ес+. Еще можно кликнуть по 
карте мышкой, зажав СН и ЗН. Теперь, на- 
ходясь на двухмерной карте уровня (1), на- 
жмите правую кнопку мыши. Появится кон- 
текстное меню, из которого надо выбрать 
пункт Ю, и затем ®ю_р/ауег_$ай. Вэгляни- 
те на окно с трехмерным изображением 
карты (3); если вы все сделали правильно, 
там должен появиться красный кубик. Для 
того чтобы переместить стартовую позицию 
игрока в другое место, выберите этот куб и 
перетащите мышкой в нужную точку. Глав- 
ное — следить за тем, чтобы игрок при стар- 
те не попал в пустоту, поэтому помещайте 
стартовую точку только в тех местах, под ко- 
торыми есть пол. Чтобы определить, в какую 
сторону игрок будет смотреть при появле- 
нии на свет, нажмите М В появившемся ок- 
не, в самой нижней его части, находится не- 
сколько кнопок со значениями 45, 90, 135 и 


своими руками 


те ввод нажатием на 
Емег и закрывайте 
текущее окно (М). Те- 
перь давайте поме- 
няем цвет излучае- 
источником 
света. Для этого на- 
жимаем К и в появив- 
шемся окне выбиро- 
ем нужный оттенок. 
Учтите, что, помимо 
выбора из стандарт- 
ной палитры, можно 
воспользоваться 
подбором цвета по 


мого 


р. | 
У ыы МОУ ма Е 6 


тд. Именно эти цифры и обозначают но- 
правление взгляда героя. Выбрав нужное 
направление, снова нажмите М, чтобы за- 
крыть данное окно. В окне с трехмер- 
ным изображением карты выбранное 
направление отображается стрелоч- 
кой белого цвета, как изображено на 
скриншоте 

Теперь давайте немного приукра- 
сим нашу карту — а то какая-то она 
мрачная получается. Чтобы не блуж- 
дать в потемках, добавим в комнату ис- 
точник света. Для этого воспользуемся 
той же методикой, что и для добавле- 
ния игрока, но только после клика пра- 
вой кнопкой мыши выберем пункт ме- 
ню ЮНМ. По умолчанию источник света 
устанавливается на уровне пола, что, 
конечно, не есть хорошо. Я предлагаю 
поместить его в один из углов комнаты, 


что выполняется простым перетаскиванием 
объекта мышкой. Главное, не забывайте вы- 
делить объект перед переносом, и учтите, 
что перетаскивание можно осуществлять 
как в ЗО-окне (3), так и в одном из 209-окон 
(Ти 2). В большинстве случаев бывает удоб- 
но сначала перетащить объект в нужное ме- 
сто, воспользовавшись окном трехмерного 
обзора, а потом точно установить его пози- 
цию в 20-окнах. Снова нажав кнопку М, об- 
ратим внимание на строчки Кеу и Уае. Эти 
поля предназначены для редактирования 
свойств объекта. Например, объект М 
(свет) имеет свойства ИН! (интенсивность 
освещения), га физ (радиус освещения} и не- 
которые другие. Для изменения этих свойств 
в поле Кеу следует вводить название свойст- 
ва, а в уае — его значение. Для примера 
поменяем интенсивность освещения, для че- 
го в поле Кеу введем ИР, а в поле уаме — 
число от 1 до 300 (я введу 100). Подтверди- 


его ЕСВ-составляю- 
щим (количество 
красного / желто- 
го/зеленого цвета), а 
также изменить его яркость и контрастность. 
Выбрав нужный цвет, закройте окно нажа- 
тием кнопки К и попробуйте самостоятель- 


^^ ЗНВИЕНО 
в 


но разместить источники света в оставших- 
ся трех углах комнаты 


а: аж Са 9 
уме 


Как это выглядит 

Поздравляю! 
Наш первый уро- 
вень готов. Оста- 
лось только опробо- 
вать его в игре. Сна- 
чала сохраните плод 
своего творчества, 
выбрав пункт меню 
Не/5ауе. Если вы 
точно следовали мо- 
им указаниям, полу- 


ченная карта долж- 
на сохраниться в ди- 
ректории юготайю 
\Марз, находящейся 
в каталоге игры. Од- 
нако сформирован- 
ный файл, имеющий 


РЕДАКТОРЫ ПИТТ 


Г 7.  МАТРИЦАПЛЮС 


ы- 


расширение *.тар, совершенно не годится 
для помещения в игру. Заядлые квакеры 
должны знать, что все игровые уровни хра- 
нятся в формате *.Ьзр, которые получаются 
из *.тар после выполнения процесса ком- 
пиляции. Для того чтобы откомпилировать 
сделанную нами карту, откройте пункт ме- 
ню Взр, после чего появится длиннющий 
список возможных вариантов компиляции 
уровня. Вообще, все эти опции можно ус- 
ловно разделить на две группы — оконча- 
тельная компиляция (6зр_Ри!М5), по завер- 
шении которой уровень полностью готов к 
работе, и все остальные варианты 
(Ьзр_Раз№Мв, Ьзр_РиЙУв(по\ус!е!)), предназ- 
наченные для отладки уровня. Все отладоч- 
ные варианты отличаются от окончательно- 
го тем, что в процессе компиляции здесь не 
обсчитываются некоторые вещи — освеще- 
ние, вода, модели и прочее “ненужное”. Это 
сделано для того, чтобы сократить время 
компиляции — дело в том, что компиляция 
большого уровня вполне может занять не- 
СКОЛЬКО Часов. Согласитесь, что не очень- 
то удобно ждать полдня просто для 
проверки ошибок или оценки того, 
как некоторые вещи будут выглядеть в 
игре, Но наш-то уровень состоит все. 
го из одной маленькой комнаты, и по- 
этому полная компиляция займет не- 
сколько секунд. Если вы все делали 
правильно, то после запуска 
Ьзр_РиЙМ в стотусном окне (5) по- 
явится надпись сотрееа. Вот теперь 
мы получили уровень, который можно 
смело использовать в игре, что мы и 
сделаем. Зопускайте Квейк, откры- 
войте консоль нажатием на —, и вво- 
дите /зу_риге 0, затем /4еутар !юго- 
тапю (юготапю — это название на- 
шей карты). Вот и все — любуйтесь на 
плоды своего творчества и ждите следую- 
щего номера, где мы продолжим изучение 
процесса изготовления уровней. № 


® Вот что к розультите получилось у меня 


Где взять 


Возможноми 


Сложность освоения 


поха Аде оЁ Етр!гез 2 медленно, но 
верно близится к концу. В свое вре- 

мя “Игромания” не рассказывала о 
редакторе к оригинальному АоЕ2 — ведь 
подобной рубрики на момент выхода игры 
просто не существовало. Выход адд-она Те 
Сопауегогз послужил хорошим поводом, 
чтобы исправить упущение, сызнова вернув- 
шись ктеме “Империи”. 


11п-епоте 

Редактор к Тре Сопауегогз построен на 
движке игры, С одной стороны, это хорошо 
— сразу можно проверить карту, нос другой 
— редактор работает в том же видеорежи- 
ме, что и игра. Это плохо, Мне, например, 
так и не удалось выставить нормальную раз- 
вертку экрана (ну никак не слазит он со сво- 
их 75Н?), а ведь для создания хорошей кар- 
ты за редактором придется посидеть не один 
час. Понимаю, в игре — там все в движении, 
и этого просто не замечаешь, а в редакторе 
всегда концентрируешься на определенном 
куске карты. Глаза стремительно утомляют- 
ся, и через час-полтора работы сосредото- 
читься на конструировании уровня становит- 
ся довольно сложно, Поэтому перед запус- 
ком редактора предлагаю слазить в опции и 


поставить разрешение повыше, чем выстав- 
ленные по умолчанию 800х600. 


® Что нам стомт город построить? 


Поставляется с игрой 


Для запуска редакто- 
ра нужно кликнуть соот- 
ветствующую иконку 
Мар ЕдНог (в виде карты] 
в основном меню. Спра- 
ва появится меню с тре- 
мя кнопками: Сгеме 
Зсепапо, ЕАН Эсепапо, 
Сатроюп ЕЧНог. Сразу 
скажу о двух последних (к 
ним мы больше не вер- 
немся). ЕЧН $сепайо — 
аналогична кнопке ореп 
тар в любом другом ре- 
дакторе, и зачем было 
втыкать ее в основное 
меню, одной только 
ЕпзетЫе Э!ид!оз (разра- 
ботчик) известно. Сатраюп ЕЧНог — место 
сборки кампаний. Сюда с помощью кнопоч- 
ки АОБ мы добавляем карты из общего спи- 
ска редактора, склеивая их тем самым в 
единую кампанию. 

Жмем Сгес!е 5се-папо и переходим к 
основному месту работы, 


Основной интерфейс 

После непродолжительной загрузки по- 
падаем в редактор. Наверху расположи- 
лись основные десять разделов, с помощью 
которых мы и будем оперировать инстру- 
ментами редактора для 
создания карты своей 
мечты; в центре — сама 
карта; внизу будут появ- 
ляться различные наст- 
ройки. Перейдем к по- 
дробному описанию. 


Мар 

Создание карты мо- 
жет происходить тремя 
различными способа- 
ми: ВапК Мар, Вапфот 
Мар, Зее Мар. Пер- 
вым способом мы со- 
здаем карту сами, ри- 
суя ландшафт и нанося 
на него — здания, 


® Компьютер хорошо может помочь 
при сенероции первоночальной карты 


Капот позволяет получить сгенерирован- 
ную компьютером карту. $ее@ Мар — 
практически то же самое, что и Капдот, 


просто тут нам дают возможность опери- 
ровать с полученным результатом с помо- 
щью параметра $еед: поменял его значе- 
ние, и вот уже другая карта, 

Размер карты устанавливается в соот- 
ветствующем окне (не заметить невозмож- 
но). Размеры следующие: Тпу (два игрока}, 
Зтай (три игрока], Мет (четыре игрока), 
№ шогта! (шесть игроков}, [агде (восемь игро- 
ков), Сйап+ (совсем много игроков })). 

Параметр Капфот Мар [осаНоп указы- 
вает на тип местности, к которому она бу- 
дет относиться, как то: АгаЫс, Вас, |$1ап$ 
и так далее. 


Теггайт 

Раздел украшательств. Именно здесь и 
происходит зарисовка самой карты. Пер- 
вый параметр, который нам повстречается, 
— ВгузЁ Туре, тип щетки. Типы следующие: 

Мар — тайлы для ландшафта: Ом, Рогез, 
Оезей,; Зпо\и и прочие. 

ЕеуаНоп — высоты: чем большее значение 
выбрать, тем больше поднимется территория. 

СИ — скалы. 

Мар Сору — выделяем фрагмент карты и 


загоняем его в буфер, после чего вынимаем 
его оттуда в нужном месте. 

Егазе — ластик; правда, только для юни- 
тов и зданий. 

Второй параметр — ВгизН Зе. Значения 
те же, что иу Мар Зе, только последнее из 
них именуется не Суапь, а Ниде, но смысл от 
этого не меняется. 


Р!ауег 


Игроки и все, что с ними связано. Для на- 
чала нужно определиться с параметром 
МитЬег оЁ Р/ауегз — число игроков. Лучше 
не превышать рекомендуемого значения для 
данного размера карты: ничего хорошего из 
этого не получится. Далее необходимо вы- 
брать нужного игрока (по умолчанию стоит 
Роауег 1) и заполнить следующие параметры: 

Рооф, Эюпе, У\оо9, бо — параметры 
количества ресурсов каждого типа на пери- 
од начала игры. 

Рор Цтй — лимит популяции населения 
для данного игрока; Союг — по соттет, 
как говорится; Те Мате — имя цивилиза- 
ции, если, конечно, заменить оригинальное. 

РегзопаМу — скрипты “оп/у юг АГ, мож- 
но выставить либо ЭапдагА (стандартные 
скрипты), либо Мопе (без оных), либо же ка- 
кой-нибудь другой, сделанный своими рука- 
ми и помещенный в директорию Х\Аде о! 
Етриез ||; Те Сопацегогз\А!. 

Рюуег Туре — тип игрока, (Сотр\ег) или 
свободный слот (ЕЁ ег). Рюуег 1 всегда дол- 
жен быть Е№ег. СМханоп — цивилизация 
игрока (Тиз, Уктаз, Мопдо!). С игроками 


разобрались, двигаемся дальше. 


Оп 

Почему этот раздел редактора называ- 
ется именно Цпйз, я так и не понял, — скорее 
бы ему подошло название ОШеав. Режим 
Сиск&Огор — выбираем нужный объект из 
четырех категорий (Упйз, Вий4таз, Негоез, 
О ег) и помещаем на карту, предваритель- 
но выбрав принадлежность игроку. Тут же 
можно удалять объекты (Оее!е), двигать их 
(Моме), вращать (Во!к!е} и выбирать (баес}). 


О1рютасу 

Здесь все просто — берем игрока и кре- 
стиками помечаем его отношения с другими 
игроками: союзник (АШед), нейтральный 
(Мешта], враг (Епету). Для кождого игрока 
можно при желании выставить командную 


победу (АМеа Уююгу). 


СоБа! М сюгу 


Здесь устанавливается условие победы на 
карте. Запдаг4 — чтобы выиграть, нужно до- 
стигнуть одного из стандартных условий побе- 
ды (Вейсз, У/опаег или Сопдуегог), а именно: 

Сопдиез! — уничтожить всех; 

$соге — набрать определенное количе- 
ство очков; 

Тте Итй — тот, кто наберет больше оч- 
ков за отведенное время, тот и победил. 
Сиузют — выбираем из трех предложен- 
ных условий победы нужные: 
Сопаиез! (убить всех); ЕхрогаНоп 
(открыть некоторый процент кар- 
ты); Вейсз (завоевать столько-то 
реликтов). 


ОрНоп; 

Выбираем нужного игрока и 
устанавливаем для него игровые 
условия: 

РАЙ Тесй Тгее — дать полное 
древо технологий для данного иг- 
рока. 

Тезнпа ОН сиу — уровень слож- 
ности тестирования для сценария. 


к. 


ее 


$е+ Уем/Со №ю Ме\ — выбрать начоль- 
ный вид на карту/перейти к начальному виду. 

ОваЫе Вий4тодз/Упиз/Тесв$ — с помо- 
щью кнопки Моуе вычеркиваем из списка | 
зданий/юнитов/веков нужные, дабы огро- 
ничить развитие данного игрока. 


Ме55аде$ 

Здесь мы набиваем текст для: 
Зсепапо |пзгисНоп$ — брифинга; 
Нив — хинтов; 


Уаюгу — победы; 
19$3 — проигрыша; 
Ныюгу — истории; 


$со\! — разведки. 
К заполнению обязателен только пер- 
вый пункт, 


СтетаНс$ 

Ролики. Параметры следующие: 

Ргедате Стетанс$ — ролик перед сце- 
норием; 

Мсюгу Стетанс$ — победный ролик; 

195$ Стетайсз$ — ролик после пора- 
жения; 

$сепайо 1пзтисНоп Мар — картинка под 
брифинг. 

Теперь о том, кок поставить вместо име- 
ющихся свои собственные “нетленки”: роли- 
ки нужно копировать в директорию Х\Аде 
оРЕтригез |: Тре Сопауегогз\АМ, с картинки 
кидать в корень игры. 


Тиддег$ 

Как и во всех редакторах, этот раздел 
пугает больше своей громоздкостью, неже- 
ли сложностью освоения. Жмем Ме\ в по- 
ле 5сепапо Тиддегз и создаем новый триг- 
гер. Далее, в поле Соп@Нопз&ЕНесв созда- 
ем новые условия (Меми Сопд) и действия 
{Меуу ЕЙес\), предпринимаемые после сра- 
батывания этих условий. Условий и дейст- 
вий так много, что мы просто не можем по- 
местить’их описания на страницах нашего 
журнала (впрочем, разобраться в них не 
ток уж и спожно). Для каждого тритера 
можно задать следующие положения: ото- 
бражать как задание (О/зр!ау аз ОЫесй\е), 
в стартующем положении (ТИддег За пд 
Эюце), циклический (Тчадег 1оорто). Ос- 
тальные параметры, токие как ТИддег 
Мате и Тйддег Резсирйоп, не нуждаются в 
комментариях. 

Редактор разобран. После создания 
карты просто жмем кнопку Мепи в правом 
верхнем углу, далее сохраняем и тестируем 
(или наоборот). Будьте внимательны: при со- 
хранении сценария не используйте имен ти- 
по АЧХ, СЕОСК, СОМ, СОМ, РТТ, МИ, 
РЕМ и тому подобных. Все, что теперь вам 
нужно, это ваша фантазия и усидчивость. 
Удачи! № 


ИГРОМАНИ 
ЛИНИЯ ОТРЫВА 


Привет! Вот 
и подошел к концу 
последний год 
двадцатого века, 
а это значит, что 
пришла пора под- 
водить итоги: что 
успели, на чем за- 
стряли, где оказались на высоте, а где, 
наоборот, были далеки от идеола. В но- 
мере вас ждет анкета — непременный ат- 
рибут каждого декабрьского номера, 
а мы с Геймером готовимся заступить на 
боевое дежурство — последнее в этом 
месяце, году, веке и тысячелетии. 
Приветствую! 
Спешу разочаро- 
вать (или обродо- 
вать): нынешняя 
“Почта”  получи- 
лась не по-празд- 
ничному проблем- 
ной. Времена при- 
ходят и уходят 
к черту, это весело и грустно единовре- 
менно, но некогда предаваться эйфории 
или погружаться в грусть, потому что игры, 
игры, игры, и надо успеть посмотреть, 
пройти, не отступить, преодолеть, выиг- 
рать... Журнал — отражение игр. Погово- 
рим об отражениях. В первую голову — 
про наболевшее. Про “Матрицу” — о ней 
первые три письма, и начнем мы, как во- 
дится, с негативных. Но прежде и сразу — 
< Новым Годом вас, товарищи! А теперь — 
верхом на сани и поехали кататься. 


Письмо первое 
Игромания”, наконец-то решил вам 


написать. Причина, по которой я пре- 
одолел свою лень, заключается в ва- 
шем последнем [десятом] номере. Поч- 
ти целый год я терпел ваши эксперимен- 
ты, но на этот раз вы превзошли себя. 
Вы урезали “Матрицу” по причине не- 
хватки места в журнале, но постояно 
увеличиваете рубрику “Вне компьюте- 
ра”. При покупке вашего журнала я хо- 
чу узнать о новых играх и которые из 
них стоит купить. Прохождение дает 
прекрасную возможность оценить игру, 
по вашей рубрике “КМе22&$ихх” можно 
узнать только о графике и личном мне- 
нии автора об игре. Раньше журнал вы- 
делялся среди себе подобных тем, что 
был предельно насыщен информацией 
о компьютерных играх. “Игромания” по- 
теряла свое “лицо”, стала похожа на 
другие игровые журналы в погоне объ- 
ять необъятное. 
Энтеок [Вгаап@пт.ги] 


По-моему, в письме есть очевидное 
противоречие — ЭнеюК пишет о том, что 
при покупке журнала хочет узнать о новых 
играх, но тем не менее — ругает нас за со- 
кращение на журнальных страницах руб- 
рики “Матрица”. Во-первых, “Матрица” ни- 
куда не пропала — она просто перенес- 
лась на компакт-диск. Более того, самые 
ценные прохождения, которые трудно вос- 
принимать на экране монитора, остались 
в журнале. Во-вторых, то пространство, ко- 
торое раньше было угроблено под очеред- 
ные похождения Лары Крофт, теперь зани- 
мает куда более познавательная рубрика 
«Куе22&5ихх», которая в первую очередь 
предназначена для того, чтобы помочь ноа- 
шим читателям определиться, какую игру 
стоит покупать и что нового и интересного 
появляется в игровой индустрии. В-третьих, 
несмотря на многочисленные просьбы уве- 
личить-таки рубрику “Вне компьютера”, ее 
объем остается неизменным уже в течении 
нескольких номеров и равняется примерно 
10-14 страницам. А потому мне совершен- 
но неясно, с какого перепуга ЭтеоК решил, 
что “Вне компьютера” постоянно увеличи- 
вается, да еще и за счет “Матрицы”. И во- 
обще, на каком основании сделано заявле- 
ние, что по прохождению лучше можно уз- 
нать игру, чем по рецензии? Взять тот же 
Воот или любой авиасимулятор — по ним 
прохождение невозможно в принципе (раз- 
ве что методичный перечень последова- 
тельности отстрела монстров или цифро- 
вое указание маршрутов следования 
оэроплана; это жизненно важно, 
конечно). К тому же, мой опыт по- 
казывает, что как раз про- | 
хождение-то и дает под- У 
час неверное предстов- 
ление об игре — иногда со- 
вершенно потрясающая 
игрушка выглядит в про- 
хождении серо и скучно, 

а нечто весьма 
и весьма посредст- 
венное — захвоты- 
воюще и увлека- 
тельно. 


Геймер 

Со всем моим уваже- 
нием к написавшему, 
письмо на редкость бес- 
толковое, но выстрелива- 
ющее в нас с вами целую 
обойму той или иной сте- 
пени актуальности во- 
просов. Что и стало 
причиной его поме- 


ее м подан ФО 


щения в “Почту” — тут, мягко говоря, есть, 
на что поотвечать, а вам — поанализиро- 
вать ответы и прийти к собственным выво- 
дам. Которые, смею надеяться несмелой 
надеждой, позже проявятся в ваших пись- 
мах и откликах. 
Пресловутое сокращение “Матрицы” 
в журнале вызвало массу разговоров 
и пересудов, огнедышащей лавой изли- 
лось в пришедшие нам письма. Мне весь 
ящик раскаленным пеплом запорошило, 
три дня с вазелином и йодом отчищал. 
Господа, дорогие вы мои, которые читате- 
ли, но не все, а которые недовольные! По- 
следнее время в журнале руководства 
и прохождения занимали от силы двадцать 
страниц и ни шута горохового там не по- 
мещолось. Знаете, сколько места надо, 
чтобы опубликовать полноценное руко- 
водство? Думаю, большинство знает. 
Для меньшевиков, которые “нет”: если иг- 
ра масштабная — от двадцати журналь- 
ных страниц. Именно “от”. А иногда и ста 
шестидесяти недостаточно (пример: 
3\а99ед Айоапсе 2, если изложить все, 
включая дюжину скрытых характеристик 
и как они проявляются). Кто-то хочет вер- 
нуть “Игроманию” в детство сборника ру- 
ководств и солюшенов? Нам с вами не по 
пути, отойдите в сторонку и не мешайте 
прогрессу. Кого-то устраивают урезан- 
ные вариантики на пяток страничек? 
Должно быть, этот великой души человек 
не понимает, что такое компьютерные иг- 
ры и почему на пять 
страничек нельзя 
Написоть почти 
ничего, 


ваниичЕАУ иииной :випобизоиии 


> 


в опреде. 
бабе 22а тодутать... Тьет 


и НИЯ 
ЛИНИЯ ОТРЫВА 


если только это не советы или не стан- 
дартное прохождение (вон, Мопкеу |5|ап9 
в номере — эк вписался, собака, залюбу- 
ешься!). Итог? Куда ни плюнь — всюду 
клин. Этакая вилка, промеж зубцов кото- 
рой застревает все доброе, вечное. Те- 
перь вилку пообломали — выход найден. 
То, что на компакте читать несподруч- 
но, — в номере. Остальное — на компок- 
те. Объем руководств и солюшенов сей- 
час будет расти, и... гм... я со вниманием 
выслушаю мнение тех, кто сейчас в душев- 
ной прострации выщипывает на себе во- 
лосы, Если такие еще остались. 

И насчет “личного мнения автора” 
в №&5. Во-первых, тов. Вго!ап-З!ге|ок, 
в журнале пишут только те люди, к мне- 
нию которых имеет смысл прислушаться. 
А во-вторых, статьи обсуждаются, и не- 
редко автор выражает совместно выра- 
ботанное мнение. Резюмируя: бредятины 
не пишем, этим некоторые другие изда- 
ния занимаются, и бакс им судия. Да- 
лее — про графику. Ну, либо товарищ 
слеп, либо у нас с мозгами не все в по- 
рядке. Мы тут как-то по недоумию своему 
полагали, что все статьи ориентированы 
в первую очередь на четкое и глубокое 
описание геймплея, а графика, сюжет, 
звуки с музыкой — это все описывается 
кратко и без лишних славословий... На- 
род — высказывайтесь. Как вам сами по 
себе превьюшки и ревьюшки? Мне ка- 
жется, эта тема достойна обсуждения. 
И даже более чем. Вот нам кажется, что 
все супер, а вам? 


Письмо второе 


Уважаемая редакция! 

Я несколько месяцев не покупала ваш 
журнал (будучи подписчицей в 98-99 тт.), 
а недавно купила №10 (из-за СИН] и, оз- 
накомившись, поняла, что мне с вами не 
по пути. Стойте, не прибивайте это пись- 
мо к мишени для дартов! Я попробую вам 
объяснить, мне кажется, вам пригодятся 
мои наблюдения. Я только что поняла, что 
новую “Игроманию” делают не только 
другие люди, но и для других людей. Вот 
портрет того, на кого ориентирован ваш 
и все другие игровые игровые журналы: 

1. Это человек, имеющий дома выход 
в Интернет (или, в крайнем случае, по месту 
учебы, работы, или хотя бы локальную сеть). 

2. Из п.1 следует, что это житель сто- 
лиц и крупных городов. 

3. Из п.1 следует, что это состоятель- 
ный человек (точнее, сын состоятельных 
родителей, т.к. молодой человек, зараба- 
тывающий сам хорошие деньги, не может 
иметь достаточно свободного времени). 


4. Итак, у него куча свободного вре- 
мени, т.е. это школьник или студент, при- 
чем не самый старательный. 

5. Это обычно технарь или програм- 
мист, во всяком случае, хорошо разбира- 
ющийся в тонкостях компьютера человек. 

6. Из п.1, 2, Зи 4 следует, что он 
предпочитает в играх мультиплеер (это 
очень важный пункт в характеристике 
данной категории, назовем ее условно 
“продвинутые игроки"). 

Замечу, что долго находиться в этой 
категории трудно, максимум 3 года, я ду- 
маю, потом человек или переходит в про- 
фессионалы, как вы, или вынужден все- 
рьез заняться учебой, работой или семь- 
ей, или ему все надоедает. 

Видимо, вам кажется, что подавляю- 
щее большинство ваших читателей отно- 
сится к этой категории, т.к. вы лично об- 
щаетесь именно с такими людьми, и по эл. 
почте вам пишут в основном такие люди, 
тк. у других е-тай-а нет, а почте писать 
многие ленятся. 

Я же думаю, что среди игроманов таких 
хардкорных кадров процентов 10, не боль- 
ше. Кстати, недавно в каком-то журнале я 
прочитала, что по данным опроса в США 
там играет в мультиплеер только 10% лю- 
бителей игр! Остальные предпочитают 
сингл (котя у них проблем с Интернетом 
нет, а просто, видимо, не всем это нравит- 
ся или есть проблемы с кругом общения 
или со свободным временем). (...) 

Над [Самарская область] 


Геймер 

(Спасибо за письмо, лично я читал с ог- 
ромнейшим интересом. С удовольствием. 
И даже с удовлетворением. Увы. Но факт. 
“Игромания” является молодежным жур- 
налом, автоматически оставляющим за 
бортом людей консервативных и некото- 
рых (подчеркиваю: некоторых) представи- 
телей старшего поколения (лет начиная 
с двадцати восьми), а если конкретнее — 
всех, кто просто поигрывает в игрушечки, 
всех, кому от журнала нужны лишь ров- 
ненько и гладенько написанные прохож- 
деньица, очень аккуратные, прилизанные, 
где все понятно и нет ничего “лишнего”, 
где не существует странных пугающих ру- 
брик, таких как “Оесфтоср” (кто 
умер?..), “Вскрытие” (© боже, они препа- 
рируют трупы}, “Железный цех” (горнило 
индустрии капитализма разевает свои 
объятия!) или “Территория разлома” 
(страшно подумать, вообще кошмар..!. 
Им нужен журнал, точнее — некое изда- 
ние, где каждый штришок напоминает 
галстук на зогривке делового человека 


или красную удовку на шее примерного 
пионера и где на обложке нет надписи 
“журнал для настоящих геймеров”. Эти 
люди с трудом ориентируются в рубри- 
ках, будучи не в состоянии толком понять, 
о чем пишется; они не видят смысла в про- 
грессе журнола — их и так все устраиво- 
ло; они даже никогда не поймут, какие 
преимущества в итоговом счете дает пуб- 
ликация руководств и солюшенов на ком- 
пакте, хотя первыми должны бы заинтере- 
соваться, — они не увидят ни одного пре- 
имущества, так как сам компакт им уже 
кажется чем-то запредельным и чудовищ- 
но запутанным, да еще и снабженным ка 
кой-то отвратительной музыкой на фоне 
Они не геймеры, им просто нужно про- 
стенькое пособие по прохождению игр 
И шаг вправо-влево считается попыткой 
сделать журнал для “хардкорных кадров”. 
Это — читательская аудитория, от кото- 
рой мы отказались. Наверно, потому что 
ном не нравилось носить на шее пионер- 
ский галстук. Я как, понятно выражаюсь, 
нить мысли не утрачивоается®.. 

И хотелось бы ответить на некоторые 
составляющие части письма. Изложенная 
теория, конечно, симпатична и стройна, 
как та березка, которую срубили на Но- 
вый Год под видом елочки. Одно лишь ей 
“увы” — неверна. Первое. Пункт один 
ошибочен — компакт для того и существу- 
ет, чтобы человек, не имеющий доступа 
в Интернет, смог получить все желаемое 
Но, конечно, если Интернет есть, 
то в изобилии ссылок, содержащемся 
в каждом номере журнала, можно уто- 
питься и повеситься. И это есть хорошо. 
Второе. “Состоятельность” — это непра- 
вильно, так как многие располагают до- 
ступом в И-нет из школы (компьютерные 
классы), из института, с работы. Третье. 
Насчет старательности — ну... я бы по- 
спорил, это не совсем так. И насчет воз- 
раста тоже. Четвертое. Технарь или про- 


‘ 
в. "Резфтатсй" (ито умер? 


‘сре "бобоже, они прегари»я 


Риют трутви). “Мелезный = 


(горное андустрии колита 
Развевае` Свои объятия!) вау 


“Гердитория. 
подуёть, вод 
>» 


сина ” (страиио 
иошинар..()... " 


ИГРОМАНИ 
ЛИНИЯ ОТРЫВА 


граммист... а может, маньяк или серийный 
убийца... компьютер надо осваивать, ле- 
ди, он не такой страшный, как кажется... 
Пятое. На мультиплеер ориентирован 
только Оеаттсй плюс некоторые от- 
дельные статьи; очередное подтвержде- 
ние того, что человек просто не понима- 
ет, о чем журнал, и не желает понимать. 
Шестое. Наблюдение касаемо трех лет 
(такое тюремное заключение в игровых 
реалиях) — интересное и подчас оказыва- 
ющееся верным, но именно “подчас” 
и “иногда”. А в целом нет. Седьмое. 
По обычной почте, конечно, писать го- 
раздо более в лом, чем по электронной 
(по себе знаю :), но тем не менее писем 
приходит выше крыши. Например, пись- 
мо, на которое я сейчас отвечаю. Вось- 
мое. Сколько “хардкорных кадров” среди 
игроманов вообще и среди игроманцев 
в частности, науке неизвестно; если кто 
может ответить за науку — буду рад пре- 
доставить слово в “Почте”. Девятое. 
Про мультиплеер в США — увы, неверная 
информация; реальных статистических 
исследований никто не проводил. 

Все сказанное выше, особенно пер- 
вую часть (а кто умеет делать умозаклю- 
чения из фактов — в не меньшей степени 
и вторую), можете считать частичным под- 
ведением итогов деятельности “Игрома- 
нии” в уходящем году. 


Привет редакция “ИГРОМААААНИИ". 

Пишет вам геймер со стажем лет 7. По- 
сле осмотра игровых изданий (Медадате, 
СатеЕХЕ, Страна Игр, Игромания) при- 
шел к выводу, что Игромания повзрослела 
и стала более информативной и, так ска- 
зать, разностороней. 

До определеных пор я и не смотрел на 
ваш журнал в силу определеных причин: 

19(12) 1998г. пять строк о том, что 
ждем. Остальное прохождение :-{ 

2 2(29) 2000г. с содержанием лучше, 
но после прочтения 1/2 журнала он рас- 
сыпался. /от Геймера: вообще, насколь- 
ко я знаю, это исключительный случай, 
но весело :]/ 

3 Сколько споров о плохом качестве бу- 
маги? 32? после других изданий не катит :-) 
вот так!!! 

Но это не главное, купил 10(37). 
В принципе, КОЦЕЕ? 77277, так держать :-) 
Такое обилие рубрик я еще не встречал! 
СОюк класс, и не надо его портить про- 
хождением игр!!! Кстати о прохождениях. 
Я считаю, что уважающий себя геймер не 
будет смотреть их, так что за сокращение 
этих рубрик мы обеими руками ЗА :-) Кста- 


ти, о СОюже. Приятно удивили скины под 
ОЗ, а также моды НЕ и ЧТ, проги всякие. 
Компакт Вез! о} Вез!, лучше я не встречал. 
Р$. Бумагу лучше, и не надо прохожде- 
ние на СО. 
ХАНА [Сгапд_ока@той.ги] 


Оставим пока в стороне все теплые 
слова в адрес бумаги — мы еще вернемся 
к этой теме. Сейчас же я предлагаю в оче- 
редной раз погуторить о том, как же раз- 
личны бывают мнения и как необходимо 
ценить и уважать мнения других. Знако- 
моя тема, не так ли? Помнится, в первом 
письме нас готовы были придать анафеме 
и зажарить живьем только за то, что мы 
перенесли на диск большую часть “Мат- 
рицы”. Здесь, как видно, позиция совер- 
шенно другая — не надо, мол, вообще ни- 
каких прохождений, потому как настоя- 
щие игроки их презирают и игнорируют. 
Сразу вспоминаются очень похожие вос- 
клицания, направленные на коды и вскры- 
тие игр — дескать, настоящие игроки ни- 
когда не будут играть нечестно. Опять же, 
приходят письма, где советуют убрать ру- 
брики “Железо” (ведь для этого есть спе- 
циолизированные журнальы!), “Вне ком- 
пьютера” (не по теме), “Оеа!нтсисв” (не 
все играют в мультиплеер), “Куе22&5ихх” 
(подобные обзоры есть во всех игровых 
журналах), “Интернет” (не всем он досту- 
пен), “СО-мания” (много места занимает 
и бесполезна тем, кто покупает журнал 
без диска), а также “Юмор” и “Мозговой 
штурм” — до кучи. Ну и что жеу насв ито- 
ге останется? Почта да подписка. Да ине 
в этом даже дело. Просто наша основная 
задача — сделать журнал органичным, 
чтобы он был интересен и полезен всем 
нашим читателям. Чтобы каждый из вас 
смог найти в “Игромании” все необходи- 
мое. Поэтому в следующий раз, прежде 
чем написать фразу “немедленно убери- 
те эту рубрику”, подумайте, может, имен- 
но из-за нее покупают журнал оставшие- 
ся 31999 наших читателей. 


А чего, народ, супер! Оставляем толь- 
ко “Почту” и “Подписку на Почту”, осталь- 
ное режем кубиками и жарим на костях 
сгинувших рубрик либо запихиваем на 
компакт и любуемся, какой он теперь тек- 
стово-емкий. Я всесторонне и всецело 
“за”. Уверяю, 160 страниц (точнее, 159 — 
ведь нужно подписку оставить!) в месяц 
мне будет вполне хватать, дабы излить, 
так сказать, все, так сказать, наболев- 
шие, так сказать, мысли, так сказать. Под- 


держиваю. Кто за — голосуйте по почте. 
Буду ждоть. С вящим нетерпением. 

Насчет “Вне компьютера” классное 
письмо пришло. Хитер наш народ, ничего 
не скажешь... Просто зацитирую фраг- 
мент; комментировать не стану — Катя 
уже и так недурственно расфасовала все 
ингредиенты по полочком. 

“Я — злостный элемент, который (ну, 
может, не совсем злостный] считает, что 
рубрику “ВНЕ компьютера" надо урезать. 
Вы сами на журнале пишите: “Журнал для 
настоящих геймеров”. При чем тут бусте- 
ры и тд. Я не за полное уничтожение, я за 
захват части территории." Диам ака Аза- 
зелло (адрес: с-английская д-англ в-англ 
собака онлине(-англ) тчк ру(-англ). 


исьмо четвертое | 


Сначала я буду ругаться! Открываем 
№10. Разве можно на такой бумаге печа- 
тать игровой журнал? Разве можно на та- 
кой бумаге вообще что-нибудь печатать? 
Да это вообще не бумага, а нулевая шкур- 
ка! А ято думал, что такая бумага сгинула 
вместе с СССР (раньше в нее заворачива- 
ли колбасу и селедку). С такой бумагой 
в туалет ходить нельзя — очко порвешь 
[то я не к тому, что журнс. плохой, а кто- 
му, что бумага «УМ йня). Требую публичных 
извинений перед читателями и обещания 
впредь подобного не допускать. 

Итолько теперь — привет Катя, привет 
Игромания! Да, бумага меня доконала. 
Аж решил письмо написать. Реформы 
в журнале поддерживаю — без постоян- 
ного движения и поиска невозможен про- 
гресс. Не ошибается тот, кто ничего не 
делает. У вас же почти все получается. 
Бывают, конечно, отдельные ляпы и про- 
махи, но это может быть мое субъектив- 
ное мнение, поэтому о претензиях умол- 
чу. Лучше займусь раздачей советов: 

1. Не вздумайте убирать “Вне ком- 
пьютера”. Не слушайте отдельных несо- 
знательных. Вот мне, например, ВООБ- 
ЩЕне интересен ОЕАТНМАТСН, но яже 
не требую его убрать. 

2. Может, имеет смысл выпускать 
журнал с 2 компактами. Сам журнал 
пусть будет страниц 100. Пусть в нем бу- 
дет описание компакта, КУЕ77&50ХХ, 
юмор, — то есть те рубрики, которые ин- 
тересно смотреть абсолютно всем. Все 
остальные материалы пусть лежат на 
компактах — это ж сколько всего влезет! 
Вопли тех, кто покупает журнал без ком- 
пакта, слушать не надо — выпускайте 
только с компактами (или усеченный ва- 
риант с 1 компактом). 

а[ех [9герт@Беер.ги] 


и НИЯ 
ЛИНИЯ ОТРЫВА 


А вот теперь, кажется, пришло время 
сразу и одним махом решить все надоев- 
шие проблемы с качеством бумаги. Вни- 
мание, сенсационная новость! С ЯНВАРЯ 
“ИГРОМАНИЯ” БУДЕТ ПЕЧАТАТЬСЯ НА 
ДРУГОЙ БУМАГЕ! Ура, товарищи. Свер- 
шилось. На самом деле все просто: как 
только появились пресловутые дополни- 
тельные средства, они сразу же были бро- 
шены на улучшение качества журнала. 
Думаю, это станет приятным новогодним 
подарком для всех наших читателей. А уж 
как мы-то рады — словами не описаты 

Теперь по пунктам. 

1. В адрес рубрики “Вне компьютера” 
приходит огромное количество положи- 
тельных отзывов (отдельные инсинуации, 
как, например, в первом письме, все-таки 
редкость). Пользуясь случаем и своим слу- 
жебным положением, хочу поблагода- 
рить всех тех, кому небезразлична судьба 
некомпьютерного игрового движения 
в нашей стране. 

2. Конечно, было бы неплохо прикла- 
дывать к “Игромании” пару-тройку ком- 
пактов, да еще и видеокассету в довесок 
(с пикантными сценками из жизни редок- 
ции). Однако все это только мечты — даже 
если сократить журнол вполовину, произ- 
водство второго диска нам явно не грозит 
в ближайшие пару лет. Все-таки “Мания” 
хороша тем, что ее можно почитать в ме- 
тро или на диванчике, а не только в непо- 
средственной близости от компа. 


Полностью подписываюсь под высоко- 


научным описанием бумаги, данным 
в письме товарища. И, к превеликому сча- 
стью и безмерной радости на грани исте- 
рии, пациент действительно идет на по- 
правку: есть вполне обоснованные на- 
дежды, что с января, после улучшения ка- 
чества бумаги, с журналом уже смело 
можно будет ходить в место всеобщего 
посещения, не боясь себе ничего порвать 
(в оригинале письма было употреблено 
метафизически-жаргонное выражение 
“очко”, мерзкое и отвратительное, но, тем 
не менее, как нельзя лучше передающее 
смысл и суть процесса). Серьезно: бумага 
действительно уже стоит лезвием под гор- 
лом, часто низводя на нет попытки сделать 
рулезный дизайн и пачкая имеющийся, де- 
лая несмотрибельными картинки и препят- 
ствуя многим начинаниям. Шансы на сме- 
ну бумаги — не абсолютные, но вероят- 
ность крайне и крайне высока. Хотелось 
бы... так сказать, до порывания этого са- 
мого жаргонного термина ;} 


Касаемо места, занимаемого прохож- 
дениями и руководствами на компакте. [О|. 
Для незнающих этого сокращения: они за- 
нимают там мегов пять как максимум. Пред- 
лагаю поиметь совесть и не придираться. 


Письмо пятое 5] 

Здравствуй, уважаемая редакция 
“Игромании”! 

Про Х-ВОХ. Штука хорошая, да толь- 
ко как на ней работать, как на РСшке, вот 
вопрос. И мне кажется, “ВОХомании” не 
будет (ведь уже есть “Игромания”: Я лич- 
но свой комп на эту чудо-машинку от Бил- 
ли никогда не променяю. 

НУ, сейчас я хотел бы поддержать не- 
которые нововведения. Ки[е22&$ихх стал 
крут, так держаты Рад, что не втаптывае- 
те игры в грязь зазря, а мнение автора 
очень лаконично (не то что во всяких там 
„ЕХЕ — сплошной треп). 

Мопзтит Мадпит должен жить и по- 
беждать (и ни в коем разе не исчезать}! 
Как, впрочем, и “Антихакер” (за который 
большое спасибо). Убедительно прошу 
продолжать это благое дело (в смысле — 
антихакерское). 

И напоследок передаю вам заверения 
в вашей полнейшей рулезности и уни- 
кальности на территории России (в пол- 
ном объеме передавать не буду, а то еще 
сервер ненароком рухнет: 

Р.5. Вот у вас был крутой материал по 
аудиоплеерам. Я предлагаю сделать такой 
же по видеоплеерам (СусКите, Кеа!р|ауег 
ит.д.) с выкладкой их (или части из них) на 
компакт (который становится круче от но- 
мера к номеру; но хотелось бы побольше 
роковых и металлических саундтреков). 

Преданный и скромный читатель — 
Зпадоми Нами [дап@игаНоп.гу] 


Пререкания на тему Х-Вох торжест- 
венно относим к следующему письму, а я 
перейду непосредственно 
о журнале. Очень порадовала, на самом 
деле, оценка современной К\е22&$ихх. 
Лаконичность и объективность — это дей- 
ствительно то, к чему мы стремимся, и я 
рада, что многие это видят и понимают. 
К сожалению, величайшая энциклопедия 
монстряков подошла к своему логическо- 
му завершению, однако мы ни в коей ме- 
ре не намерены прекращать публикацию 
подобных неординарных материалов — 
в ближайшее время мы наверняка поро- 
дуем вас чем-нибудь вкусненьким. А вот 
антихакерской рубрике жить и здравство- 
вать — как показывают ваши письма, это 
не только интересно, но и весьма пользи- 


к мыслям 


тельно. Ну и, разумеется, нашему все- 
главнейшему редактору переданы поже- 
лания наваять материал по видеоплее- 
рам — идея действительно весьма инте- 
ресна, а потому подлежит реализации. 


Геймер 

По затронутому предмету “роковых 
и металлических саундтреков” — ах, жаль 
и увы, но большинство народу по невыяс- 
ненным причинам испытывает острые 
приступы аритмии и головной боли при 
включении моего любимого Етрегог 
и иных не уступающих ему команд на пол- 
ную мощность динамиков ;). Но кое-чего 
подобное подсовывать мы периодически 
будем... в аккуратных дозировках. Во уп- 
рочение, так сказать, и укрепление ;}. 

Внимание следующему письму. Не- 
смотря на то, что дискуссия вокруг “Мат- 
рицы” и “В\е22&ихх”, как и можно было 
ожидать, сделалась стрежнеобразующей 
вращательной осью сегодняшней “Поч- 
ты”, наиболее важным письмом мне пред- 
ставляется следующее. Точнее, не только 
письмо, но в большей степени ответ Дми- 
трия Бурковского, автора статьи “ЕСТ$. 
Записки автогеном” в десятом номере. 
Прошу внимания. И умерьте эмоции... они 
вам еще понадобятся. 


Письмо шестое Г 

Так, так, так... 

Значит, говорите, компьютер загнулся 
(ну, или загнется в скором будущем), 
окончательно и бесповоротно. Что ж, да- 
вайте обсудим ситуацию. 

Говоря так, Вы слишком драматизируе- 
те нынешнее положение дел. Хотя рассуж- 
дения Ваши вполне логичны, но нельзя не 
учитывать ряд очень и очень важных аспек- 
тов. Начнем с того, что изготовлением РС 
в целом занимается не одна монопольная 
корпорация, а огромное количество ком- 
паний, выпускающих на рынок разнооб- 
разные устройства, “железо”, то есть. 
И даже у такого гиганта, как “/те!, есть 
свои конкуренты в лице “АМ”. Я не ду- 
маю, что эти и многие другие фирмы, выпу- 
скающие Наг\аге, согласятся уступить 
место билл-гейтовскому сообществу со 
своей Х-Бох (и другим приставкам) и похо- 
ронить все разработки (естественно, они 
могут переквалифицироваться, но это не 
лучший вариант). Не стоит к тому же забы- 
вать и о производителях ЗоН\/аге, которых 
тоже великое множество. Конечно, на ту 
сумму, на которую сейчас мы покупаем 
комп, можно было бы приобрести несколь- 
ко разнообразных приставок и значитель- 
ную игротеку к ним, но будем надеется, что 


РОМАН 


и 
ЛИНИЯ ОТРЫВА 


такая ситуация изменится в ближайшее де- 
сятилетие. Далее, достаточное количество 
игровой индустрии ориентируется на вы- 
пуск продукции под компьютер — мне не 
очень хорошо известна запредельная 
компьютеру игровая индустрия, но думаю, 
что это так. И потом, мне кажется, что сто- 
ит прекратить заниматься различного ро- 
да портацией. Допустим, Р5Х>РС игры не 
имеют особого успеха, если ни сказать 
большего? — вообще его не имеют. Зато 
РС>Р5Х игры неплохо приживаются на 
приставках. Таким образом, эти “игроде- 
лы” и “игроиздатели” продлевают жизнь 
приставкам, сокращая популярность ком- 
пу. Кроме того, они ведь тратят на это 
деньги, которые при желании можно было 
бы потратить с пользой для дела, напри- 
мер, вытащить из долговой ямы хороший 
проект. 

В общем, распыляться на тему жизни- 
смерти РС можно, наверное, долго, 
но остальные доводы по этому вопросу 
менее значимы, да и? кроме меня, их есть 
кому обсудить. 

Виталий Ростовцев [УНто@пемутай.ги] 


Верите, нет, — я не хочу смерти РС. 
Мне даже М'сгозоН пока за статьи еще ни- 
чего не приплачивоает Более того, я согла- 
сен с Вами — то, что компьютер в ношем 
с вами привычном понимании находится на 
последнем издыхании, это чистейшей воды 
неправда. Просто он уже умер, вот и все. Я 
набиваю этот текст на мертвеце, утопичес- 
кой мечте об универсальной платформе 
Абсурд? Отнюдь. Давайте попытаемся по- 
нять, чем компьютер отличается от игровой 
приставки, а? Начнем с атрибутов послед- 
ней. Подключение к телевизору? Легко. 
Геймпад? Давно. Графическая производи- 
тельность и специализация на играх? А вы 
его для вычисления траектории низколетя- 
щих объектов используете или все-таки для 
чего-то другого? Вот зачем 90-процентно- 
му большинству, не занимающемуся ани- 
мацией, нужен ЗО ускоритель? Ладно, по- 
смотрим с другой стороны. Что мы считаем 
(считали) атрибутами истинного РС. Клави- 
отура и мышь? Была еще у Рапазотс ЗОО. 
Сейчас — вполне стандартный аксессуар. 
Подключение к монитору? Все приставки, 
начиная с Огеатсаз1. Модем и выход в Ин- 
тернет? Опять же, первый Огеатсаз!, да- 
лее со всеми. Жесткий диск® Будет в Х-Вох, 
и даже сома 5еда считает его хорошей 
идеей. Подключение всевозможных пери- 
ферийных устройств? В бопу Р!ау!юйоп 2 
есть ЦЗВ, Х-Вох же сможет похвастаться 
доже Рге\муоге, недоступной пока нашим 


с вами РС. У/пдо\м$ и порнография? 
Уже. Даже пираты научились русифи- 
цировать диски под Р!ау!айоп и заби- 
вать их всякой дрянью, ничего святого 

не осталось. Что-нибудь еще? Ах да, 
возможность модернизации... Миф 
это, поверьте, миф! Реально каждый 
новый процессор требует смены мате- 
ринской платы! А за ней идет и не ра- 
ботающая на новой частоте память, 

и устаревшая видеокарточка, и слиш- 
ком маленький винт... Вдумайтесь — 
если не вкладывать в компьютер не ме- 

нее 300 (50 в год, то через два-три го- 

да его надо полностью менять! А лю- 
боя приставка за те же 300 живет до 
пяти лет. Более того, бопу и Мисгозо_ 
убили главный козырь РС-модернизации — 
обратную совместимость. С приходом но- 
вой приставки библиотеку игр для старой 
не нужно выбрасывать, они прекрасно бу- 
дут на ней работать. Нечто новое в кон- 
сольном бизнесе, кстати. Итог? Вы действи- 
тельно его хотите? Такой вещи, кок РС, 
не существует. Он ничем не отличается от 
приставок, а последние — от него. Есть 
лишь х86 архитектура. Да и она с блеском 
перекочует под Х-Вох. 

Теперь что касается непосредственно 
озвученных вами доводов. Не против, что 
по порядку и под цифрами? 

1]. Отсутствие монополии — это беда 
РС. Любой экономист Вам скажет, что мо- 
нополии гораздо более живучи — их есть 
кому поддерживать, есть кому вкладывать 
в них деньги, ухаживать и поливать. Рынок 
РС — ничей. Его можно и похоронить, 

2. Нагдмоге — более того, они уже пе- 
реквалифицировались. |п!е| будет произво- 
дить процессоры как для Х-Вох, так и для вы- 
сокопроизводительных серверов и рабочих 
станций, АМО ему будет в этом всячески 
мешать. пУ!О!А займется снабжением 
Мегозой видечипами, АТ! вернется к Арре, 
Манох возобновит линейку узкоспециоли- 
зированных адаптеров, 3х окончательно 
сдохнет или перейдет под крыло 5С1 

3. боН\аге — видимо, последние ново- 
сти Вы все-таки упустили. Именно произво- 
дители софта под РС дружными косяками 
встают под знамена М!сгозой. Вы будете 
смеяться, но там все. В одном пресс-рели- 
зе 140 крупнейших компаний. По скром- 
ным оценкам, это 93% мейнстримного РС- 
рынка. Причина? х86 архитектура. До бо- 
ли знакомая. Не нужно никаких та е- 
\аге, не нужно каждый раз с приходом но- 
вой приставки переучиваться заново. 

4. Цена — вряд ли изменится, даже 
в два ближайших десятилетия. Цена сред- 
него РС действительно упала за послед- 


ние восемь лет с 1500 150 до 1100 $0, 
но Р-еп@ игровой компьютер как стоил 
две “штуки” американских рублей, так 
стоит и по сей день. 

5. Сопутствующие товары, перифе- 
рия — как отмечалось, она, по большему 
счету, универсальна. Особенно в наш 
век ИЗВ и Ргемоге. Да и разницы в произ- 
водстве особой нет — на рынке консолей 
все те же имена плюс два-три новых для 
Вас названия 

6. Портирование игр — боюсь, Вы не 
правы. Спросите любого приверженца 
консолей, что он думает, скажем, о ОюЫо 
под Р5Х. Подозреваю, что тот ответит при- 
близительно то же самое, что вы сказали 
бы о Кездег! Е\! 2 на РС. А ведь на своих 
платформах это бесспорные лидеры, черт 
бы их побрал! В этом опасность Х-Вох. Ес- 
ли дяде Билли удастся заставить своих по- 
купателей играть в классические РС-игры 
наравне с приставочными, грамотно сме- 
шов файтинги, гонки, симуляторы, экшены 
и стратегии, то вы можете спокойно нести 
свой компьютер в утиль — продукты для не- 
го будут выпускаться только лишь из жало- 
сти к платформе. Дальнейшая судьба вид- 
на даже без дополнительной оптики — 
с каждым годом перенесенные игры при- 
носят все меньше денег, их общее количе- 
ство сокращается, они фактически дегра- 
дируют, ибо издотели решаются вклоды- 
вать деньги лишь в гарантированно удач- 
ные проекты, а оставшиеся самые стойкие 
приверженцы РС либо приобретают нено- 
вистную приставку очередного поколения, 
либо отказываются от игр. Что Вам бли- 
же — выбор как бы за Вами. 

А вообще, спасибо за письмо. Види- 
мо, судьба нашей с вами любимой плат- 
формы еще хоть кому-то интересна. 
Странно, не находите? 


Кому 


Будучи в “Навигаторе” (есть такой игро- 
вой журнал), я изрядно вдохновлялся ло- 
зунгом “РС оп ап4 фогеуег”. Похоже, ло- 
зунг стремительно теряет свою оактуоль- 
ность и рискует превратиться в издевку. 
Впрочем, переименовывать журнал в “Ко- 
робкоманию-Х”, как выразился автор пись- 
ма, покамест тоже никто не собирается ;} 

Комментарии и соображения прини- 
маются. 


Письмо седьмое [^^ 


Об МТС. Я не играю в карты потому, 
что нет перевода на русском. Мне неин- 
тересно переводить во время игры. Но вы 
говорите, что игра не появится на рус- 
ском, пока не будет много поклонников 
МТС. Получается “заколдованный круг”. 
Разве что пираты выпустят русифициро- 
ванную МТС :). 

Та! [Кепфи@сва1.ги] 


Парадокс в том, что большинство лю- 
дей, играющих в Мэджик в России, анг- 
лийского языка не знает. И почему-то им 
это ни разу не мешает. Просто для того, 
чтобы научиться играть в “Магию”, тебе 
понадобится всего-то набор из 20-30 
ключевых слов, которые ты легко запом- 
нишь в первый же день. Я даже готова 
привести список всех этих слов в журнале, 
да боюсь, что мне не позволят — все-таки 
места журнального жалко, Более того, 
правила МТС переведены на русский (да- 
же перевод карт можно найти на широ- 
ких интернетовских просторах), а это 
единственное, что может вызвать затруд- 
нения. Так что “переводить во время иг- 
ры” особо-то и не приходится — это уме- 
ние возникает автоматически и довольно 
быстро. И (это мое личное наблюдение) 
со временем к английскому языку ноа- 
столько привыкаешь, что изучать его ста- 
новится гораздо легче. 

Ну а пиратского МТС просто не бу- 
дет. И не потому, что затраты на типогра- 
фию такого класса будут окупаться толь- 
ко при огромных тиражах. И даже не по- 
тому, что настоящие игроки никогда не 
станут покупать пиратские карты (ведь 
ими нельзя будет играть на турнирах). 
Просто в переводном пиратском виде эта 
игра уже не будет Мэджиком — это будет 
совершенно другая игра, пусть даже 
с точно такими же правилами. Ведь 
МТС — это не только игра и правила, это 
целая индустрия с огромными турнирами 
мирового класса, с централизованной 
поддержкой клубного движения, с посто- 


янно обновляющимся ассортиментом, 
с системой РС|-рейтингов для всех игро- 
Ков. Это все равно что выпускать пират- 
ские “Мерседесы” или “Боинги” — гораз- 
до проще и дешевле создать что-то свое, 
особенное. 


Позволю себе не согласиться со мно- 
гим из того, что высказала наша очаро- 
вательная Катя. Действительно, МТС 
можно освоить с минимальными знаниями 
английского. Тому масса примеров и под- 
тверждений. Однако не соглашусь, что 
имеет смысл мучиться и напрягаться, если 
вообще английского не знаешь. Это ре- 
ально, но слишком трудоемко, плюс текст 
некоторых карт, не зная языка, понять бе- 
зумно сложно. И ключевых слов отнюдь 
не 20-30, а гораздо больше. И черта 
с два вы их за день выучите. 

Появление пиратского МТС, как мне 
кажется, могло бы привести к коренному 
преобразованию всей системы “Магии” 
в стране. Когда можно сделать себе коло- 
ду не за 300$, а за 300 рублей... почему- 
то мне кажется, что и турниры, и ОС!-рей- 
тинги, и многое другое будет послано ко- 
ту под хвост, уж слишком очевидна денеж- 
ная разница. Останутся только те, кто ли- 
бо играет в “Магию” на профессиональ- 
ном уровне, либо по причине заработков 
не видит особой разницы между 300$ 
и З00р. А самое вероятное — народ бу- 
дет покупать и пиратские, и легальные 
карты в различных пропорциях в зависи- 
мости от собственного достатка. И еще: 
смотря как наши предполагаемые пираты 
напечатают. Если фальшивые карты нель- 
зя будет отличить от настоящих... гм. День- 
ги подделать сложнее, и то умудряются. 
А отдельные карты стоят по 10-25$, и та- 
ких карт не так уж мало. 

Вообще же и в целом, если отвлечься 
от темы пиратства (кстати — я его отнюдь 
не поддерживаю, а то бывают отдельные 
любители чуть что за наган хвататься), 
то самым оптимальным и приятственным, 
что можно себе представить, будет 
появление “русского МТС” — ана- 
логичной игры, созданной в России, 
продающейся за приемлемые день- 
ги и полностью на нашем родном 
языке, а не на всобачивающемся 
в нашу жизнь из всех щелей задол- 
бавшем английском. Хотелось бы. 


Яв полном восторге от энцикло- 


педии монстров. Не претендую на 
лавры мастера, но хочется кое-что 


РОМАНИЯ 
ЛИНИЯ ОТРЫВА 


добавить от себя. Дело в том, что я нашел 
реальный прототип василиска. Преслову- 
тый Плиний Старший называл василис- 
ком небольшую змею из Ливии, отличаю- 
щуюся белым пятном или гребнем на го- 
лове и способностью передвигаться 
с царственно поднятой головой. Ее яд об- 
ладал такой силой, что мог убивать на 
расстоянии. Все приметы (за исключени- 
ем сверхяда) идеально подходят к песча- 
ной эфе, змее, обитающей в Средней 
Азии. Песчаная эфа имеет на голове за- 
метное белое пятно и ползает по раска- 
ленному песку боком, приподняв немного 
голову. 

Александр Львович, 
[прК@гедпе!.ги] 


Письмо в комментариях не нуждается, 
и выражу надежду, что вам было столь же 
любопытно прочесть рассказанное, как 
и мне. До встречи в Новом Году. Если, ко- 
нечно, не произойдет обещанного арма- 
гедонического апокалипсиса на исходе 
тысячелетия — оно, если кто не знает, 
именно сейчас заканчивается, а не год 
назад. Впрочем, как бы то ни было, на ка- 
ком-нибудь свете да увидимся. И продол- 
жим обсуждение ваших писем ;) 


он же Ам 


На этой оптимистичной ноте проща- 
емся и желаем вам удачной встречи Но- 
вого Тысячелетия. Увидимся в январе! 


р > 


На письма отвечали 

Катя (как@юготатга.ги] и 

Геймер (датег.5оБака./дготата.ги), 

а также 

Дмитрий Бурковский (псву@/оготата.ги] 


В этом номере ““Мании” мы публикуем еще несколько “шу- 
ток” разработчиков игр и различного софта (первая часть была 
опубликована в прошлом номере журнала) и небольшую под- 


борку анекдотов. 


АдоБе Рпою5Пор 4.0 

— Удерживая С+5+АН, выбе- 
рите Нар | АБош! РВоюзНор; 

а На сплэшскрине появится нод- 
пись “Ва Несшс Со! вместо обыч- 
ной, картинки тоже изменятся; 

— Нажмите А! для просмотра спи- 
ска авторов. 

Секретные сообщения 
Сгоз$}; 

— Вызовите изображение Ва 
Несс Со\!, как описано в предыду- 
щем тексте; 

— Удерживая Ай, нажмите на 
большой глаз и нажмите С! (не отпу- 
ская А!); 

— Отпустите А!, и на списке авто- 
ров появятся скрытые сообщения. 


М5 Мога 7.0 

Разработчики 

— Создайте новый документ; 

— Наберите “Вше” (без кавычек); 

— Выделите это слово; 

— Из меню выберите пункт Гопта! 
СКагааег; 

— Присвойте слову синий цвет и 
жирные буквы (болд); 

— Войдите в Нерр | АБоц! и щелкни- 
те мышкой на картинке. 


(Рама 


Прикол сменю 

— Запускаем \У\!ога 97. 

— Нажимаем 1ейв-+енст 
+1еНА! и мышкой кликаем на пане- 


< 


Программист'на приеме у глазно- 
го врача; 

Доктор: “Вы ‘можете прочитать эту 
строчку таблицы?” (Показывает 
“КШМЫБИ”.) 

Программист: “Доктор, у вас коди- 
ровка непровилбно настроена". 


ли (где находится “Файл-Правка-Вид- 
Вставка” и т.д.); удерживая мышкой, 
переносим любую надпись. Таким об- 
разом, увас может быть надпись из 
повторяющихся названий. Убрать — 
с нажатым Ай. 


Ме!5саре Ма\даюг 

Набор команд 

1. Наберите в строке ЦЕ 
*аБоиабсдеР (вместо аБсде! можно 
набрать что-нибудь другое). 

2. Наберите “аБоц:рКою” — 
появится фотография авторов 

3. Наберите “аБоикаитог$” — 
список авторов. 

4. Наберите “абоуто?а” — 
сами увидите, что появится. 


_ \-—ы5555 
`` 


На конкурсе “\У/Утдомз 2000”, 
проводившемся ‘компанией Мелко- 
софт, победила версия, которая при 
запуске компьютера проводит кон- 
трольное-форматирование винчесте- 
ра и голосом Билла Гейтса произно- 
сит: “Хана сотр!ае” 

жФхт 

Из разговора провайдера с кли- 
ентом: 

— Теперь нажмите “ОК”. Сейчас 


5. Наберите “абоц:2 оо”, где 
22? может быть |ама, <, гза или вооб- 
ще отсутствовать — заставка. 

6. Наберите “абоуаюБа!. 


ТВе Е5ВСат 


Просто нажмите АН+СН+Е. 


Убирание строки статуса 
Нажмите АН+СН+$. Для включе- 
ния — нажмите это снова. 


Список ИЕ 
Нажмите А!+СН+Т. 


1994 

— Идите в Нер | АБош; 

— Поводите курсором мышки во- 
круг большой буквы “М”; 

— Белые области вокруг буквы 
ссылаются на “абои:1994*. 


Моноп УННе5 
фог УПт4ом$ 95 
На экране “Або! одновременно 
нажмите “М”, “И” и “9”. Вам предста- 
вится возможность лицезреть фото- 
графии авторов. 


УИтдо\$ 95 — 
оп! апптаНоп 
— Сгрузите файл ргорецуйр с 
сайта Месгозой; 
— Установите расширение 
свойств шрифтов Шех!. 01; 
— Перезагрузите У/тдо\з; 
— Откройте папку Роп!5; 
— Нажмите правую кнопку мыш- 
ки на шрифте Титез Ме\м Котап; 
— Выберите “Свойства 
шрифта”; 
Нажмите ТаБ 


#46 
= 
я м к при чтении “ТгиеТуре 


га Сгеди$”. № 


< 


\УИпдо\мз предложит вам перезагру- 
зиться. Не соглашайтесь. 
— А что делать? 
— Торговаться! 
4+7 
“Всех денег не заработать! “ — 
огорченно сказал`Билл Гейтс, уходя в 
отстовку. 
АФУ 
В кои-то веки программер идет до- 
мой засветло. Все вокруг красиво: де- 


ревья, птички, облачка... Останавли- 
вается он и говорит: 


— Вот ведь, черт, и ведь без всяко- 
го ОрепСИЦ.. 


дФУ 
Внимание! Осторожно — вирус! Ес- 
ли вы получите по почте мессагу, где в 
качестве зиес! стоит “повестка”, а 


Сидят два хакера, и в эту комнату 
заходит кот. Один хакер спрашивает: 

— Твой кот? 

— Да, мой. Зухель зовут! 

— Почему Зухель? 

— Вот смотри, — берет веник, ты- 
чет им в кота и говорит: — Зухель, 
коннект! 

Кот: 

— Пшшшшшшшшшшшши | 

ху 

Заходит как-то программист в 


В У/паомз 2000 рядом с 
пунктом “Выполнить... ” по- 
явился пункт “Выполнить недо- 
пустимую операцию”. 
ДдФУ 

Перевод сообщения “АБоп, 
Вейту, |дпоге? ": “Аборт повто- 
рить или игнорировать?”. 


— Странно... Стандартные 

драйвера не подошли. 
дФу 

Решил хакер блины испечь. 
Первый блин у него вышел, как во- 
дится, комом. А вот второй — екзеш: 
ником. 

дФу 

Приходит программист вечером 
домой весь в крови и без руки. Жена 
спрашивает: 

— Что стобой случилось? 9 


Аварийный выход из ММ/лпдо\з: “Вы- 
дерни шнур, выдави защитный экран”. 
д+Фу 

— О, уменя хороший пылесос, — 
говорит клиент. 

— Да какая разница, какой, — от- 
вечает приятель. 

— Ну, ты не прав, — говорит кли- 


отправителем числится “военкомат”, ФУ 

ни в коем случае не открывайте ее. Программист знакомится с 

Немедленно удаляйте ее вместе скон- девушками: ‚ 

вертом. Внутри может оказаться опас- — Девчонки, хотите чаю? | 

нейший вирус, полностью лишающий — Ней 

вас возможности работать на компью- — А кофе? 

тере. Форвардируйте это сообщение — Нет! 

всем, с кем вы ведете переписку. — А водки? ^ 
ФУ — Нет! . 


компьютерный магазин, долго ходил, Программист: ент. — Вот ты ценишь хороший ком- 
смотрел, все высматривал. Потом — Да вот, понимаешь, в кулер за- — пьютер. А это — хороший пылесос. у 
подходит к продавщице и просит по-  сосало... — А-а, — протягивает приятель №" 
смотреть каталог, затем, минуту спус- д+Фт и берет упомянутый пылесос в руки. — р 
тя, спрашивает: На Украине успешно закончен пе- Пентиум. А 
— Извините, это у вас цены или но- ревод языка ВАЗ!С на национальный дхФу вы, 
мера СО... язык, теперь оператор СОТО том за- Приезжают американцы к нам \ о 
писывается: ПЫДИ НА. и спрашивают: ИЕ 
4%ФУ — Вы с какого возраста детей № 
2о° Приходит один фидош- учите на компьютерах работать? 
ник к другому на день рож- Наши отвечают: о 
дения. Приносит открытку, — (Спервого класса! *) 
такая навороченная, жут- Американцы: 
ко красивая, на ней краси- — Ухты, а можно посмотреть? та 
5 „| выми буквами выведено: Приводят американцев в первый . И 
ь — | “Поздравляю с Днем Рож- класс. На парте стоит четыре компью- мы 
дения! ”. тера. Учительница говорит: м А 
Именинник открывает — Петров, возьми один компьютер а 
открытку, а там большими и поставь его на подоконник. Дети, 
корявыми буквами написа- — сколько компьютеров осталось? 
но: “САБЖ”. АФУ 19% 
АФУ Реальная ситуация. % 
Разговор двух компьюте- — Помогите! У меня \/ога при пе- ‚. :. 
ров: чати вместо букв квадратики выводит! | 
— Я своему ламеру гово- Нер! Не|р! Что мне делать? Посове- 11 т 
рю “Раю! Еггог”, его сыну —  туйте! 7 
“Сате оуег”, а сам — — Аты в квадратики нужные буквы № ` 
Опте, Опте, Оп!те... вписывой... № 
т ы \ 1 
а бы м, 
| пи 74% 
о 
м Е 
Н № вый 


ИГРОМАНИ 
МОЗГОВОЙ ШТУРМ 


ЕЕ Нади 


С Новым Годом вас, дорогие читатели! Ну вот, самое важное сказа- “Рыцари Поднебесья” и = Нстория войн: Наполеон” (предоставлены по- 


но, Теперь о гораздо менее важном, но, впрочем, не менее 
1 приятном и интересном. Не желая отпускать Старый Год за 
просто так, мы подготовили Викторину, предназначенную в 
первую очередь для постоянных читателей “Мании”. 
Двенадцать номеров. Каждый номер — десятки статей, 
1 Некоторые статьи запоминаются надолго, другие — проска- 
кивают мимолетно, откладываясь в глубинах сознания... 
Двенадцать вопросов. В каждом номере было выбрано 
| по одной из наиболее заметных и значимых 
статей. Из каждой был взят фрагмент текста, 
И на его основе поставлен вопрос. 
Двенадцать номеров — двенадцать статей 
— двенадцать вопросов. Ничего сложного, ес- 
ли у вас собрана вся подборка номеров “Ма- 
нии” за этот год. Впрочем, если ваша домаш- 
няя библиотечка недосчитывается пары-трой- 
1 ки номеров — ничего страшного! Все вопросы 
подготовлены таким образом, что, читая жур- 
нал, вы наверняка легко вспомните или дога- 
даетесь, о чем идет речь в каждом случае, 
И — двенадцать призов! На кону Викторины: 
Пять вполне себе легальных версий Ве@ А!ен! 2 (предо- 
ставлены компанией “Софт Клаб”)! 
Три не менее легальных коробочных версии “Проти- 
| востояния Ш!” (предоставлены компанией “Руссобит-М” 
— ине забудьте ознакомиться с ее информационным бло- 
1 ком на нащем компакт-диске}! 
По коробке также заслуживающих всяческого уважения игр 


Чл: 2 м $ У@аь: 
Двенадцать вопросов 
№1(28) за январь 2000 года 


“Куски, на которые рвет жертву оверкилла. 

Духовная нограда меткому гранатометчику. 

] Составляет одну из главных эстетических цен- 

ностей шутера”. Какое именно. слово скрыва- 
ется под этим жутким определением? 


стоянно снабжающей вас и нас призами компанией “Бука”! 

И, наконец, уже от “Игромании”: две подписки на пол- 
года с компакт-диском и — внимание! — одна подписка на 
весь две тысячи первый год, тоже с компакт-диском!! 

Итого — двенадцать! А распределены призы будут следу- 
ющим образом: 

1. Мы определим первые двадцать четыре письма, содер- 
жащие полностью правильные ответы, Думается, наши чита- 

тели, живущие вдали от Москвы, не будут в оби- 
де, так как при таком количестве претендентов 
они имеют все шансы стать победителями даже 
несмотря на некоторое опоздание, с котором до- 
бирается журнал до отдаленных уголков России, 

2. Имя каждого из двадцати четырех соис- 

кателей будет записано на листке бумаги, ка- 
ковые будут тщательно свернуты, опущены в 
корпус от главноредакторского компьютера 
(кстати, главред еще не в курсе, бедолага...) и 
не менее тщательно перемешаны. 

3. Дальше — как распорядится фортуна. На 
каждый приз из корпуса будет извлекаться по одному ли- 
<тку. Двенадцать из двадцати четырех станут победителями 
Викторины, И это самый честный лотерейный розыгрыш 
призов, каковой в состоянии придумать прогрессивное че- 
ловечество (гм,.. н-да, во всяком случае, нам не грозит 
‹мерть от скромности...), 

Таковы условия. А теперь внимание — вопросы! И пусть 
вам улыбнется удача :) 


“Аль. ы Чань: 


красно оборудованном клубе <**-*******>...*. Назовите этот до- 
статочно известный московский компьютерный клуб. Между про- 


чим, его название упоминается и в этом самом 
номере, который вы сейчас в руках держите. 


№4{31) за апрель 2000 

“— Что будет, если САВА! женится на ЕУА? 
— Не знаю, но говорят, что Тфепап Ти аНи..” 
Эпиграфом к статье по какой игре является этот 


№2(29) за февраль 2000 года 

“Как вы можете догадаться, на основе 
движка объединенными усилиями 
НестоТЕСН’а и А!ег Едо должна была по- 
явиться игра про танк, который всех убивает”. 
Как называлась эта игра и появилась ли она? 


№3{(30) за март 2000 года 


вымышленный диалог? 


№35(32) за май 2000 

“По России за год проходит немало, как 
их называют, “полевых ролевых игр”. Участ- 
вуют тысячи. А еще бывают съезды и фести- 
вали, на которые собираются представители 
многих ролевых групп, чтобы представить 


“Лишнее подтверждение могущества муль- 
типлеера было получено нами в ходе посеще- 
ния недавно состоявшегося чемпионата по 


свои проекты, пообщаться, посмотреть на 
театральные выступления и послушать песни 
бардов (фестиваль ведь)... Подобные фести- 


НИТ 


Ипгеа! Тоитатег". Первого, кстати, в России 
официального чемпионата по этой игре. Боль- 
# шого, размашистого, происходившего в пре- 


вали — связующие звенья, сплавляющие воедино ролевое 
движение в стране”. Как называется фестиваль, о котором 
идет речь в статье? 


“Со временем я понял, что основное в 
МИУО`ох — взаимодействие игроков друг с дру- 
гом, именно поэтому эти игры столь популярны. 
Ни в каких других играх вы не сможете общать- 
ся (или соревноваться} с таким количеством лю- 
дей одновременно. Надо сказать, что тексто- 
вый интерфейс не очень мешает, стоит лишь 
чуть поиграть, и вы увидите: если у вас есть фантазия, то тексто- 
вые описания рождают гораздо более яркие образы, чем могут 
нарисовать художники, создающие графику для компьютерных 
игр. Я достаточно быстро привык ко всему этому и стал настоя- 
щим фанатом, а примерно полгода назад группа энтузиастов, в 
которую вхожу и я, открыла собственный игровой сервер — ... ". 
Как называется этот игровой сервер? 


№7(34) за июль 2000 
“Это сейчас РС “рулеззз форева”, а ведь не 
так давно лучшей платформой всей времен и 
геймеров был <...>. Многие, можно сказать, 
провели свою молодость с этим компьютером, 
в том числе и я... Эх, классная была машина, ни- 
чего не скажешь! Кок хочется иногда достать со 
шкафа изрядно запылившийся <...> и сыгроть в 
ЕМе!“ О каком именно изобретении гения человеческого ведет- 
ся речь? 


№8(35) за август 2000 

"Я был главным дизайнером Ра/ои! 1. Напи- 
сал пособия для двух Еа/ои!. В команде дизай- 
неров Га/ои! 2 меня не было. Вообще же до 
этого я работал над З!юпекеер, Гао! 1, М.А.Х. 
2, $1аее! Соттапод. А теперь — нод <...>". 
Над какой игрой сейчас работает бывший 
главный дизайнер первого Ра|о\\, и как его ве- 

личают по имени-фамилии? 


№936) за сентябрь 2000 

“Шок от созерцания неупокоенной личнос- 
ти таков, что наблюдатель мгновенно стареет 
на десяток лет, а единственное прикосновение 


Куда, чего и как 


ИРОМАНИЯ 
МОЗГОВОЙ ШТУРМ 


ного этого недостаточно... Но еще <...> способно вселяться в жи- 
вых людей, полностью захватывая контроль нод их телом и вы- 
тесняя их личность”. Отрывком из описания какого существа яв- 
ляется приведенный текст? 


№10(37) за октябрь 2000 ИАНИЯ-^- 
“Обычно игровые журналы забивают кучу № ‘ 

страниц этакими “картинками с выставки”, 

рассказывают, как там все было круто, как их 

представители туда съездили и, конечно, какие 

игры там были впервые [или не впервые} проде- 

монстрированы народу. В данном случае го- 

ворить оказалось не о чем". О какой выстовке ведется разговор 

в статье? 


№11(38) за ноябрь 2000 

“Этой игры еще не существует. Ее никогда 
не будет выпускать корпорация ЗОО. Это наш 
проект. Насмотревшись на то, что вытворяет 
компания-производитель нод прекрасным се- 
риалом, идя по пути дебилизации игры... со- 
брались мы всем скопом и порешили сделать 
свою игру — будем продолжать сериал сами 
Да так, чтобы было интереснее, сложнее, больше, в общем, луч- 
ше, чем предыдущие игры”. Над каким проектом работают люди, 
вывесившие у себя на сайте официальное заявление, с отрывком 


МАНИЯ щ 


из которого вы только что ознакомились? 


№12(39) за декабрь 2000 

“Пытаясь отгородиться от реальности или 
попросту подменяя ее новыми идеалами и це- 
лями, мы не учитываем одного очень важного 
момента. Человеческий организм по природе 
своей рассчитан на функционирование в ре- 
альной физической среде. Возможно, уход от 
реальности в игровое компьютерное прост- 
ранство приведет к тому же эффекту, к какому привело крысу из- | 
лишне частое нажатие на “кнопку удовольствия”. Получив небы- 
валый простор возможностей и необходимость построить новый 
идеал бытия, мы попросту “сгорим*.* С каким литературным про- 
изведением проводится аналогия в статье, фрагмент из которой 
вы только что прочитали? 


1. Если вы отправляете письмо по обычной почте, в графе “Кому” не забудьте указать название Викторины 
— “Двенадцать”. Если вы пишете по электронной почте, то, опять же, поставьте “Двенадцать” в теме письма. Или 
просто число “12” — ведь это сэкономит время печати на целых восемь знаков!! 

2. Если пишете по обычной почте, укажите, как с вами можно связаться (например, телефон и код города мо- 
жете написать). Если по электронной — по идее, вашего е-тай нам будет достаточно, главное, чтобы он у вас ос- 
тался к моменту подведения итогов, а то сами знаете — смена провайдера, и со всеми вытекающими... Ну и под- 
писываться не забывайте, конечно. Страна должна знать своих героев! Ну а нам так и подавно не помешает 
быть в курсе, кто у нас в Викторине победил. И вообще любопытно, и как-то обращаться при торжественном 


вручении призов нужно... 


3. Ответы высылайте, как обычно, на е@(Йог@юаготата.ги либо на адрес редакции: 

109559, Тихорецкий бульвар, д. 1, корп. 5, оф. 415. 

Письма, присланные по электронной почте, автоматически получают условные “сутки опоздания”. 

4. Викторина проводится до конца января. В февральском номере будут опубликованы имена победите- 


лей и ответы. 


Викторину “Двенадцать” подготовил Геймер (датег@{оготата.ги) 


НОВОГОДНИЙ КРОССВОР 


ТЕБЕ МОЕМ?.. 


ЧТО В ИМЕНИ 


Приветствую вас, о пытливые читательские 
умы, на самом издевательском Кроссворде, 
когда-либо публиковавшемся в “Игромании”! 
Долго я думал, чего бы такое сделать, пакост- 
ное и торжественное, учитывая, что Новый Год 
на дворе и тысячелетие идет к своему неумоли- 
мому завершению, грозясь нам катаклизмами 
и армагеддонами, И, продумав непродолжи- 
тельное время, сделал. Отгадывайте. Пакост- 
ное — это вопросы. А торжественное — призы. 
Первые четверо, приславшие правильные от- 
веты, будут вознаграждены либо коробочной 

рсией О:аЫ о || (от компании “Софт Клаб”), 
либо столь же коробочной версией “Прокля- 
тых земель”, любезно нам предоставленной 
(точнее, предоставленных, т.к. их две) компа- 
нией “Ма! ИиуегасНуе”. Распределение при- 
зов будет произведено в случайном порядке. 
И... гм... должно быть, желаю вам удачи! — 

бы тяжело она вам ни далась... 

Р.5. Да — чуть не забыл! Точнее, забыл, 
но вспомнил. Кроссворд полностью составлен 
по названиям игровых компаний и известных 
компьютерных игр. Если в скобках не указа- 
но, чье именно название (компании или игры) 
имеется в виду, значит — игры, Вот теперь от- 
гадывайте. 

Геймер 


По горизонтали 

1. “Лорд создал Хаос и разделил его 
на две части: Свет и Тьму. Он вдохнул 
в них жизнь, и так родились Дух Света 
и Дух Тьмы. Но Принц был одержим навяз- 
чивым желанием свергнуть своего отца. 
Такими словами начинается предыстория, 
положенная в основу долгостроя некой 
испанской компании. Эта игра, по идее, 
может оказаться не меньшим шоком для 
жанра, чем Кипе. Для того же жанра. /вто- 
рое из трех слов в названии компании- 
разработчика/ 3. Обретая: материаль- 
ность в реальном мире, он алчет отмще- 
ния своему хозяину. Вынужденный проры- 
ваться, через темные королевства Носго- 
та, он должен убивать. нежить, подобную 
себе; только тогда он может поглощать их 
души и получать энергию, поддерживаю- 
щую его существование. Впереди его ждет 
финальная битва.. 
героем первой части игры. /последнее 
слово/ 5, Давным-давно в далекой голок- 
тике.г.и т.д. Эта история начинается в бли- 
зости Дрейтон Небьюла, где Кооке Опе 
выполняет: задачу составляющего звена 


. стем, кто был главным 


разведывательного 
патруля Повстанцев. 
Он расследует ис- 
чезновение звездо- 
лета Повстанцев 
около Дрейтона, ре- 
гиона с богатейшей 
мифы 
которого посвящены 


мифологией... 


исчезновению звез- 
долета. /одно из 
слов} 8. И снова лю- 
ди мочат окрысив- 
шихся на них ино- 
планетян. Жанр 
уе е-Базед сот- 
Бо! — сражения на 
запредельной техни- 
ке будущего. Изда- 
тель: вспомните 
РОБ. Разработчик: 
РгопНег Оеуеорегз, 
первую оче- 
редь — Дэвид Брэ- 
бен, имеющий пря- 
мое 


ив 


касательство 
к созданию леген- 

дарной “Элиты” 

С вас — название игры. 10. Одна из не- 
равно популярных 
и на РС, и на игровых автоматах... Плоская 
двумерная фэнтезевая аркада, появившо- 


многочисленных игр, 


яся много-много лет назад, царившая в на- 
А как дрался тот гном 
с огроменным топором в руках! Фантас- 


ших умах и сердцах. 


тика! Сколько монстров мы с ним положи- 
ли, под поощрительное попискивание РС- 
скрипера 
эту игру. /первое слово/ 11. Одна из луч- 
ших гес|-Нте стротегий, 
к удивлению многих, компанией Мисгозо#. 
/одно из слов / 13. НаБ-12. Майсе. Назо- 
вите компанию. 15. Адд-он к Упгед|, один 
из фрагментов названия. 18. Одна из луч- 
ших, извините за бранное слово, голово- 
ломковых игр, продолжения которой выхо- 
дят и по сей день. /одно из слов/ 20. Они 


Если вы знаете игры, вы знаете 


выпущенная, 


породили ЕЕ, Вы понимаете? ЕЁ. Ту самую, 
которая /второе слово названия компа- 
нии/ 23. Феодальная Япония — время, ког- 
да храбрость соседствовала с обманом, 
честь с предотельством, . преданность 
с убийством. Эпическая. стилизованная 
стратегия. Назовите ее. 25. Клинок в ру- 


ки — ипо сусалом, и по.сусалам... их всех... 


Гибрид ЗВ Асйоп и файтинга, с вращаю- 
щейся камерой и тотальным месиловом на 
мечах. /одно из слов/ 26. Величайший 
сердцеед всех времен, женщин, рас и на- 
циональностей /одно из слов названия 
седьмой серии с его участием/ 27. Грабе- 
жи и вымогательства украсят ваш путь по 
Карибскому морю семнадцатого века 
Абордоажи, похищения, разбои в городах 
Вы подчиняетесь только тем правилам, ко- 
торые устанавливаете сами. Вы — капитан 
судна, усоженного пушками подобно ежу. 
Ваш выбор — сделаться капером (рйуа- 
!еег) или пиратом, в игре от Ео3$, называ- 
ющейся — облегчу вам задачу — СиуНАгос! 
чего-то там. /слово из. “чего-то там”/ 
29. У/аглаттег, одно из. компьютерных 
воплощений. /слово из названия/ 30. Это 
не Вади’ Сае. И не Р!апезсаре Тогтег\. 
И вам надо вписать в сетку Кроссворда 
одно из слов названия. 32. Он есть почти 
в любой игре (а нет его, например, в Тетри- 
се). 34. Ке!огт 1о Кгопдог явился продолже- 
наименования 
которой вам ведомо и слово из наимено- 
вания которой вы впишите в сетку Кросс- 
ворда. Наверное 


нием известнейшей игры, 


По вертикали 

2. Парк оттракционов, 

и вы — в роли управляющего. /второе 
слово/ 4. “Тебя посодють, а ты не воруй!" 

‚ /одно из слов названия одной из двух‘ ча- 
стей/ 5. Они причастны к Айепз уегзиу$ 
Ргедс\юг, СотоК, Ве Миутту, КатБо\ 
5х; Мвзюй |троззЫе, Кг и Азейх: 
Тре Веасй {юг Оодтайх. Кто они? 6. Е!Зег 
Зсгойв. 7. Не будем усложнять. Всего лишь 
ТотЬ Ка!дег. Всего лишь одно из слов од- 
ного из названий. Вот как все просто. 
9. Компания во главе с Филом Штайнмей- 
ером (РЫ Знептеует), являющаяся разра- 
ботчиком 'Негоез о! Май ап Мадгс 1/1 
и Кайгоа 4 Тусооп 2, начинала с игры на- 
подобие Сюзе СотБа!, причем задолго 

} до появления С!озе СотБа! на свет. 


детских 


А именовалась`та игра... /первое слово/ 


10. Ваша команда прибывает на Марс, 
имея задание выяснить, почему находя- 
щаяся на планете база уже долгое время 
не подает никаких сигналов... Жанр — 
асНйоп/адуетюте. Локализация в Рос- 
сии — компания “Бука”; впрочем, отгадать 
вы должны второе слово именно англий- 
ского варианта названия. 12. Известней- 


шая композиция “Металлики“... ой, изви- 
ните, это из другой оперы. Давайте так; 
свежеизваянная джейсобондовщина на 
РС. Одно из.слов. 16, Задам-ка я вам во- 
прос ‘на засыпку, а то как-то все больно 
элементарно получается... Много-много 
лет назад (а именно — в 1996 году) по- 
явился демонстрационный ролик игры, 
при просмотре которого у людей бук- 
вально-таки отваливались челюсти. Это 
был средневековый экшен-файтинг, 
не только предвосхитивший позднее вы- 
шедший Г\е Бу {Не $\/огд, но и раз в пять 
превосходивший его, например, по уров- 
ню анимации персонажей... Игра так и не 
выродилась на свет. Но ее. запомнили. 
Она называлась |п1ю ТВе *******. 17. Про- 
дукт жизнедеятельности компании |юп 
Эюгт. /слово из названия/ 18. Робофай- 
тинг (вам надо вписать в сетку Кроссвор- 
да одно из слов}, в наименовании которо- 
го значится 
19. И снова не будем мудрствовоть: Меед 
Рог Зреед, одно из слов одного из назва- 
ний. 21. Это слово названо (в буквальном 
смысле названо, никаких подколов!) в во- 
просах Кроссворда. Вам придется про- 


четырехзначное число. 


явить смекалку и сообразительность, 
а также продемонстрировать непредвзя- 
тость. мышления, чтобы ‘отыскать его. 
22. ЕА $рон5. 24. Многопользовательский 
ЗВ Асноп от Гупсот, выходящий вот бук- 
вально со дня на день, /первое слово/ 
28. И снова (буду тверд в своих подлых ин- 
синуациях): ЕА Зропз: 30. Сгапа ТВен 
Ашо. 31. Внимание, издевательский во- 
прос! Неспопе Ап. 33. Ммм... разработ- 
чик одного из наиболее грандиозных ЗВ 
АсНоп. 


Комментарии 

1. Все слова, зашифрованные 
в Кроссворде, даны на английском языке. 
2. 2. Ответы но Кроссворд будут опубли- 
кованы через номер — в февроле. Тогда 
же будут объявлены победители. 3. Реше- 
ния присылайте на едйог@/оготата.ги 
или на почтовый адрес редакции. 4. За со- 
творенное издевательство и надуватель- 
ство, по недоразумению наименованное 
Кроссвордом, благодарить (залпом из 
ВЕС в упор} некого Геймера, который 
датег.зоБакадготата.г. № 


Конкурс проходит в рамках серим “Основы профессионализма в Авео: Тре бафеао” 
при поддержке компании “Саргона” 


Новый номер, новый конкуре. Мы продолжаем делать ак- 
щент не столько на доскомнальное знание различных аспектов 
правил. МТС (хотя и это имеет место быть, конечно), но в первую 

редь на логичность мышления и умение сориентироваться в 
неожиданных игровых ситуациях. Например, пятая задача, над 
которой вам, судя по всему, предстоит промучиться немало вре- 
| мени, окажется в равной степени сложной и для профессионала, 
постоянно посещающего турниры, и для новичка, совсем недавно 
более-менее сносно научившегося играть. Описанная в ней ситуа- 
ция не относится к числу стандартных и, как вы быстро убедитесь, 
начав с ней разбираться, не подразумевает шаблонного реше- 
ния. Придется повертеться. 

Для нынешней подборки задач характерна и еще одна отно- 
сительно новая вещь: перечисление находящихся в колоде карт с 
предоставлением отвечающему возможности выбрать, какие 
именно наиболее оптимально (или жизненно необходимо) ис- 
пользовать в каждом конкретном случае. И — для тех, кто по ка- 
ким-либо причинам не имел счастья решать задачки в предыду- 
щем номере, приводим пояснение насчет шестой, дополнитель- 
ной задачи, Смысл ее в том, что вы можете на свой выбор заме- 
нить ею любую из пяти основных или компенсировать возможное 
некорректное решение той или иной задачи. 

Первый вариант. Вы видите, что, например, четвертая зада- 


ча представляет для вас сложность (что, кстати, очень даже может 
быть). Ну не получается ее решить, и хоть тресни! В таком случае 
вы можете прислать решения первой, второй, третьей, пятой и до- 
полнительной задачек, вообще обойдя четвертую вниманием. Ёс- 
пи все пять присланных в итоге окажутся решены правильно, зна- 
чит, все нормально и у вас есть шансы на победу. 

Второй вариант. Вы решаете все пять задач и дополнитель- 
ную, после чего всем скопом их присылаете в редакцию, При 
проверке мы видим, что одна из осневных пяти задач решена в 
принципе верно, но некорректно (например, допущены ошибки, 
не влияющие на правильность общего решения). Тогда мы емет- 
рим дополнительную задачу, и если в ней все верно, то это ком- 
пенсирует некорректности и, опять же, у вас есть шанс победить. 

Другие варианты. Во-первых, дополнительная задача нами 
не смотрится, если вы прислали решения всех пяти основных и 
там вс Во-вторых, если вы прислали решения всех основ- 
ных пяти задач, но при этом одна из них решена в корне невер- 
но, то наличие ответа на дополнительную задачку вас уже никак 
не спасет. И последнее; чаще всего дополнительные задачи будут 
не столько на сообразительность, сколько на знание различных 
аспектов правил, так что — будьте осторожны и десять раз поду- 
майте, прежде чем писать ответ, 

Успеха! 


ИРО 


МОЗГОВОЙ ШТУР 


Условия задач 
Во всех случаях предполагается, что, 
кроме описанных, никаких действий не 
происходит и вся приводимая информация 
| является полной. Ничего домысливать не 
нужно. Предполагается также, что все су- 
щества, находящиеся на столе, давно уже 
| как вышли из состояния болезни вызова 
| (если, конечно, вусловии задачи не сказа- 
но-или не подразумевается обратного): 
Описания карт, в виду их безмерного 
количества, в этот. раз мы в номер не по- 
ставили. Инстоллируйте Мадю Зийсазе 
с компакта и смотрите там, 


#. Служи- 

тель Закона 

У нас на столе стоит 
1ам-Бипдег. На нас в 
атоку движутся. СоЫт 
Кпд и Тассо ‘Стиг, 
Естественно, подразу- 
мевается, что-любые 
другие карты не влияют 
на ситуацию: Что. нам 
лучше всего сделать, учитывая то, что у нас 
все еще много хитов? 


#1. ЛАелкий, 
подлый и кусачий 
На’ столе’у нас 9тапд о РММ, три бо- 
лота, один баН Маг, один Соаз!а! То\ег. В 
руке. имеются КесойЙ, Амойаг оЁ \Мое, 
Озепсрап!, АзРеп Ро\удег, Адакаг УМаз!ез. 
Но кладбище — ни одно- 
го существа, только куча 
заклинаний (чтобы не 
путаться, можете, счи- 
тать, что. ничего). И при 
всем при ‘этом у нас‘ос- 
тались лишь жалкие три 
жизни.-У противника на 
столе Втед Мопдоове, 
Ого ОпЯатте, базо- 
вые земли, в руке ничего нет, а но кладби- 
ще... ну, среди прочего, существ двенадцать 
набирается (в ассортименте имеются Кмег 
Воа, ВазюоЧегт, кузгоиуЯ К деБасК и 
Рудту КагофасК). У него пять жизней. Мел- 
кий, подлый и кусачий В№утгед Мопдоозе (а 
вы думоли, сопоставив. заголовок и картин- 
ку, что это про Аватара}, страшно доволь- 
ный фактом своей некаунтерабельности и 
нетаргетости, родостно скачет на нас_в 
атаку Что лучше всего сделать и как? 


НЕ. Брутальная зелень 

В атаку на нас устремляется Уа\тауа 
ЕпсКайтезз ож’с двумя Апсезно! МазкК ‘на 
мордашке. На столе у нас Рагайах \У\ауе 
(с одним каунтером), Уегдигап Епспагиге$з, 


У Сгащег, Мета Сгоуе и некоторое ко- 
личество неповернутых 

земель, которых нам на 

все хватит; надо отме- 

тить, что в отношении 

земель противника та 

же ситуация. В руке 

у нас МузНса! "Тщог, 

В колоде имеются, по- 

мимо прочего, 

Оувепспап!, [азИКлйе и Тег С!а\з. У про- 
тивника З›хита, у Нас 4 хита. Надо выжить 
и на следующем ходу уничтожить его. 
Предполагается, что на верху. колоды 
у нас ровной грядкой лежат. пять земель 
(в общем, ничего такого, что может пона- 
добиться). 


ГУ. Шансы 

на выживание 

У нас 4 жизни. У противника 8`жизней; 
Происходит ход противника. На столе у не- 
го лежит Зеа| о! Рге`и наличествуют шесть 
неповернутых земель. У нас на столе: 
Рвугежап АНоаг, РНугежап (епз, Багпд 
АрргепНсе и Зарррие 
1еесй, на котором висит 
Аех’з Сюак, а также — 
семь островов. Против- 
ник, видимо, решает да- 
ровать ‘нам красивую 
смерть, а себе — не ме- 
нее. красивую победу, в 
силу чего: поворачивает 
все имеющиеся. у него 
шесть земель и кидает в нас два \гха’$ 
Ваде; один за другим в цепочку, У нас на 
руке’ имеются. АБзоЬ, МванесНоп, 
Озепспап!, Воотегапа, ЦШпдегтте и 
Трууай. Выживаем ли мы, и если да; то како- 
ва оптимальная последовательность наших 
действий; а если нет, то почему (потребует- 
ся разумное объяснение} 


реа 


\. Повод для безумия 
На нас в атаку идут Кмег-Воа, ВЙуггед 
Мопдоозе, аж три Кадта Кауи’ и один 
Зкыак (с проплаченным Юскег, заррразд). 
У нас на столе совершенно безумное ко- 
личество земель: 11, 131ап4, 2 змматр, 1 
Тетат Сепега!ог, 1 р!огпз, 2 Взпадап Рой. 
Еще у насесть один Огеат ТгизН. Все не- 
повернуто. В руке у про- 
тивника ничего нет, а на 
столе у него, помимо 
атакующих — существ, 
имеется беаР о Знепо\ 
и шесть земель: четыре 
повернутых горы, два 
повернутых леса и один 
неповернутый лес. 


У нас в руке: три Музйса! Тиог, 
один Уатрис Тиюг, два Оотпае, один 
Вгат-эюгт, один Ор!, один Огедде, один 
Мапри-е!е Рае, один Р!отз. У нас одна 
жизнь, у противника — пять. 

В колоде у нас находятся: Анеййе, 
'Ауатаг оЕ М/И, Веззед У/та, СНитейс |401, 
Сгуза! $ргау;, Овюпа У/аке, ЕхсауаНоп, 
Рой, Нают Ойпп, НюБ\ау КоБЪег, 
Моутат, РейзВ, РВап-азта! Теггат, 
РоутогрН, Зибтегае, $\матр, Э\мау о 
Шозюп, Уодайап егреп!, М/азВ О! Всего 
по одному. Внимание, вопрос! 

А вопрос, собственно, совершенно 
обычный, стандартный и скучный. Звучит 
он так: какова самая правильная последо- 
вательность наших действий? Варианты 
“сдаться”, “повеситься на хвосте блюрану- 
того мангуста” и “я сыграл Вгатяюгт, и 
мне — о чудо! — пришла нужная карта!" в 
расчет не принимаются, 


Дополнительная задача 


Между нами; 

пантерами, говоря... 

На столе у нас, помимо кучки неповер- 
нутых земель, присутствует Мое Рапег, 
На ней Аптад о Сюак;Унас 1 хит, В атоку 
на нас идет 7/7 татр. Выживаемли мы? 


Условия победы 

1. Для победы требуется правильно от- 
ветить на все пять ‘задачек. Во’ вторую 
очередь будет учитываться время высылки 
ответов, а также изящность и разумность 
подобранных решений в тех ситуациях, 
где возможны;различные варианты, Толь- 
ко ненадо трактаты строчить: ответы, на- 
писанные в три-четыре строчки, поверите 
ли — ну ничем не хуже. многостраничных 
путаных объяснений; написанных корявым 
почерком на`пятнадцати листах бумаги в 
клеточку! 

2. Правильное решение подразумева- 
етчеткое объяснение последовотельности 
действий. Предполагается также, что про- 
тивник будет, в свою очередь, действовать 
оптимальным образом. Не считайте про- 
тивника за‘идиота, который сам подста- 
вится под удар. Считайте, что он правиль- 
но среагирует на любые ваши действия, 

3. Ответы высылайте либо по обычной 
почте, либо по’ электронной. Но во вто- 
ром случае вы получаете одни сутки 
штрафа. Помимо того, почтовым пись- 
мам, пришедшим не из`Москвы, при про- 
чих равных отдается предпочтение. 

Адрес редакции: 109559, Тихорецкий 
бульвар, д. 1; корп. 5, оф. 415, 

Е-тоай; едио"@/юготатга.ги. 


АФУ И. 


проводится при содействии компании “Бука” 


ИГРОМАНИЯ 
ОЗГОВОЙ ШТУРМ 


г 


СКРМШНТУРС 


графический конкурс на СВ 


На компакт-диске находятся картинки 
из девяти игр, появившихся в продаже за 
последние три месяца и всесторонне ос- 
вещенных в нашем журнале. Все они вам 
в той или иной степени знакомы, а некото- 
рые, надо думать, надежно обжились на 
вашем винчестере, заставляя вас дни и 
ночи напролет пробиваться через тернии 
и трудности к победе. 

Публиковать картинки в номере мы не 
стали по одной простой причине; для‘того, 
чтобы можно было спокойно изучить кож- 
дую, не вглядываясь что есть сил в некую 
цветастую мелочь на странице, наполовину 
прикрытую гордой цифрою "№1", потребо- 
валось бы ставить не больше чем по четыре 
картинки на страницу. А лучше по две. Ито- 
го, конкурс занял бы не меньше трех стра- 
ниц. Многовато, Такчто — Скринтурс имен- 
но под компакт-диск и замыслен, И если ос- 
тались еще в природе некие странные лич- 
ности, принципиально покупающие “Ма- 
нию” без диска, то — остается лишь по- 
желать вам, господа, не унывать и с удво- 
енной силой приняться за остальные кон- 
курсы, представленные в журнале. Мы 
постарались, чтобы в новогоднем номе- 
ре их было если не сотни и тысячи, то уж 
во всяком случае больше, чем обычно! 


действо второе 


КОНКУРС 


Вам нужно определить, к какой игре 
какая картинка (скриншот) относится, и 
выслать. нам ответы примерно следующе- 
го содержания: 

1. Тени М/ап5 Уоу 

2. Соттапа&Аей 


9. Веог Нитег: МШепит Тгорву ЕЧНюп 
Единственное, что от вас требуется, — 
прислоть письмо с указанием точных на- 
званий игр, из которых данные скрины сня- 


ты. Ни даты выхода, ни издателя/разро- 
ботчика указывать не нужно. Только назва- 
ние. Вот так все просто. Успеете раньше 
остальных — войдете в число победителей. 


действо третье 


СКРИНТУРС 


1. Дабы ваш ответ был зочтен, требуется 
не только правильно угадать игры, но и пра- 
вильно их написать. Конечно, никто не сто- 
нет придираться к очепяткам или обращать 
внимание на то, что приведена только ос- 
новная часть названия, но’ ответы типа 
*Котапа&Копкег” рассматриваться не бу- 
дут. Печатать длинные научно-публицисти- 
ческие трактаты о том, с какого уровня игры 
какая картинка происходит и чего именно 
на ней изображено и почему именно это и 
что вы по этому поводу можете сказать, то- 
же совершенно необязательно. На пра- 
вильность ответа, как ни странно, это никак 
не влияет. 

2. Будь то письмо по электронной поч- 
те или по обычной, указывайте название 


конкурса. Гарантия того, что по’достиже- 
нии редакции ваше письмо ‘сразу попадет 
в нужные руки, 

3. Если пишете по обычной почте, 
указывайте обратный одрес (хотя мы 
обычно на это не пологаемся (почер- 
ки!|..) и, опубликовав имя’ победителя в 
номере, ждем, пока означенный счаст- 
ливец просто свяжется с нами по теле- 
фону, но — на экстренный случай пусть 
будет). Если пишете по электронной — 
ничего, кроме имени, указывать не надо. 
Разве что запасной е-той, если нет уве- 
ренности в том, с которого послали 
письмо. И во всех случаях всячески при- 
ветствуемым фактором станет наличие 
телефона для связи. 

4. Ответы высылайте на едйог@/ого- 
таптюа.ги либо на адрес редакции 

109559, Тихорецкий бульвар, д. 1, 
корп. 5, оф. 415 

Письма, присланные по электронной поч- 
те, автоматически получают сутки штрафа. 

5. Конкурс проводится до конца янва- 
ря. В февральском номере будут опубли- 
кованы имена победителей и ответы. № 


Подготовии ГОер  (декаадг@зой- 
РБоте.пе) при участии  ореКОТ 
(ореКОТ@/дготата.ги). 


ПОБЕДИТЕЛЯМ «СКРИНТУРСА» 


“..в висках пульсирует боль... медленно, словно выдирая се- 
бя из мерзкой липучей трясины, ты приходишь в себя... в обрыв- 
ках памяти всплывают жестокие пытки, которым тебя подверга- 
ли... сознание вернулось, но ты помнишь лишь о том, что зовут 
тебя Джон Корд, и ты — секретный агент британской разведки, 
заспанный в Сибирь — мрачное подобие государства на тер- 
ритории бывшего СССЕ... и еще — ты помнишь... помнишь... 

Еще ты помнишь о предательстве.” 

В приключенческой игре п Со Вюо4, локализованной 
компанией “Бука” под названием “Не зная страха” и вышед- 

шей на трех (|) компактах, первичной целью Джона Корда становится найти того, кто 
его предал (ну, по ходу дела выяснится, что планету тоже надо спасти — в данном 
случае от угрозы новой Мировой войны). Для достижения поставленной цели Джон 
использует целый арсенол самых разнообразных технических приспособлений — от 
электромагнитных мин до оборудования для нелегального копирования компактов... 

И квопросу о компактах, Пятеро лучших, победивших в нашем “Скринтурсе”, по- 
лучат лицензионные локализованные версии очень неплохой приключенческой игры 
“Не зная страха/ п Со! Вод"! Отгадывайте, побеждайте и играйте! 


=” 
Пь © 
№ 


{ 


.ги) 


Подготовил Святослав Торик 
(опск@/аготати 


ИГРОМАНИЯ 
МОЗГОВОЙ ШТУРМ 


2. 


Приветствую, дорогие тестеры! Представьте се- 
бе ситуацию: сижу я, тихо-мирно дописываю вто- 
рую стотью по Те Роу! Сот9, параллельно 
мечтая о том, кок я сегодня наконец-то обновлю 
впечатления в УН№та ОпНие, а заодно и посмотрю 
на Еуег@чез1, И тут сзади подходит “величайший в 
мире (обидчик Коти Синичкиной}” Геймер и хлопа- 
ет по плечу. Я, естественно, подпрыгиваю на стуле, 
разворачиваюсь и собираюсь дать нахалу в морду 
лица. Но это волосотое небритое хамло тут же отхо- 
дит назад и снисходительно так изрекает: “Торик, 
ты, по-моему, в игрушках совсем не разбираешь- 

ся", Я ож замер от неожиданности, “Вот, — говорит, — самый популярный жанр 
ты можешь мне назвать?” Ну, эсен пень, зря я, что ли, за компьютером уже с до- 
брый десяток лет сижу? “Конечно, говорю, запросто. КРб. Самый популярный — 
сводки с фронтов показывают, что фанатов Ультимы м Ето! Рот!азу вместе взятых 


ТЕСТ М 


в мире больше, чем, например, фанотов Квейка и Дюк Нюкема”. Эта ехидиа при- 
щурилась так и говорит: “А из РЛГ самый популярный поджанр какой?”. Тут я так 
на него посмотрел — мало ли, может, заболел человек, блого в 1998 году чуть не 
умер, была такая история. Да нет, вроде цеет лица нормальный. Ну, я взал да и | 
ляпнул, мол, онлайновые РПГ — самые популярные! И вообще, геймер-собака-иг- , 
романия-ру, шел бы ты своей дорогой, я статью пишу. Геймер говорит: “Ага! Вот’ 

и думай, тест-мастер, о чем писать в первую очередь!” — и удалился, 

Дописал я статью по 14С и призадумался, А ведь и вправду, ММОКРО -— жанр по- 
пулярный. Вон, по поводу Те Роуй® Сот/пу писем наприходило — электронный ящик ' 
до сих пор дымится, В общем, Геймер, хоть он и собака-игромания-ру, а все ж идею 
правильную подол. Онлайновые (можно я опущу “массивные мультиплеерные"?) |. 
РИГ, кок ни крути, жанр вполне себе популярный, Да и игрушки тоже неплохие — од- 
на Шита ОпНпе чего стомт! А тут еще представители “Софт Клаб” прислали лист по 
продажам, в котором ЦО стоит чуть ли не на втором месте после Ве А|ет! 2. 

В общем, не было у меня выхода, кроме как написать семь нижеприведенных 
вопросов. 


Условия теста 

Тест не похож на обычные конкурсы. К 
каждому вопросу прилагается по четыре 
варианта ответа. Таким образом, ваши 
шансы ответить правильно на вопрос за- 
ранее равны 25% либо выше — все зави- 
сит от ваших глубочайших познаний в иг- 
ровой индустрии. В данном случае — ин- 
дустрии жанра ММОКРС. 

Пользоваться можно любой прове- 
ренной информацией, лишь бы она сов- 
падала с официальными источниками. Ре- 
дакция желает вам успеха и победы! 


Если уж речь зашла об онлайновых 
РПГ, то нельзя не отметить самую-преса- 
мую ролевушку УМта ОпИпе. Вопросец 
довольно простой: как называется вторая 
часть игры на новом движке, с новыми воз- 
можностями и новыми героями, что выйдет 
в следующем году? 

А. Инта Оппое 2 

Б. ОНта Оппе: Ме\ми М/ой4$ 

В. Инта М/о|45 Оппе: Опдт 

Г. Инта М/оН4$ Опйпе: Нестопе Ай$ 


ЕуегОиез! стала второй по популярно- 
сти онлайновой РПГ в мире (увы, не в Рос- 
сии — мало у кого есть кредитные карточ- 
ки). Несмотря на то, что она вышла в... 

А. феврале 1999-го 

Б. декабре 1989-го 

В. октябре 1993-го 

Г. ноябре 2000-го 


Мир Веге!в знаком, увы, не каждому. Хо- 
тя бы потому, что он присутствует только в 
ролевке АзНегоп’$ Сай, которую издавало... 

А. 5опу В. Мимепао 

6. еда Г. Мегозой 


Одной из первых КРС была трехмер- 
ная штучка от ЗОО, которая вышла черт 
знает когда (кажется, это был все-таки 
1998-й год) и закрылась примерно в нача- 
ле этого года. Она называлась: 

А. Рога!е! 76 В. СоБиз 48 

Б. Меядюоп 59 Г. Савсйса 63 


Знаете, изойдя Тпе ГоиЧК Сотипа вдоль 
и немножко поперек, я не смог не вставить 
вопрос по ней в данный тест. В конце кон- 
цов, тесты по определенному жанру быва- 
ют в среднем раз в жизни, и хорошая он- 
лайновая РПГ не могла не заслужить место 
в оном. Вопрос простой: сколько характе- 
ристик можно изменять в самом начале, 
когда вы только создаете персонажа? 

А. Десять В. Шесть 

Б. Восемь Г. Четыре 


К выходу готовится очередная онлай- 
новая РПГ, в которой европейская мифо- 
логия и традиция иносказаний будут сов- 
мещены с тактическим командным стилем 
боя. Обещаются оч-ч-чень интересные 
фишки, даром что игра называется... 

А. АпагсВу Опте 

Б. Рак Аде о! Сатес! 

В. Рак Адез 

Г. Нопхопз: Етриез о |5юпа 


В традиционных онлайновых КРС суще- 
ствует такая вещь, как сражения игроков 
против игроков. Не супротив монстров, а 
когда брат на брата в атаку пехотную 
идет, До, такое бывает, и называется... 

А. СопС (Сатег оп Соате!) 

Б. РУР (Р|вуег уегзиз Р!ауе!) 

В. МузМ (МетБег у5 Метбе!) 

Г. С&С (ап & С!аз1) 


_ 


По случаю наступ- 
ления Нового Года мы 
решили сделать вам, 
дорогие читатели, во- 
истину королевский 
подарок. Первые пяте- 
ро, приславшие пра- 
вильные ответы, станут 
коро- 
бочных версий Ита ^ 
Опйпе; Тре $есопд Аде (распространение 
в России — компания «Софт Клаб»)! При- 


обладателями 


чем — все снабжены инструкцией на русском 
языке!| Но и это не все. Среди пятерых побе- 
дивших будет произведен розыгрыш, и — 
в случайном порядке будет определен один 
Один-одинственный счастливчик, который 
Унта Оппе 
СотеТите на 90 дней! Нодо думать, за это 
стоит бороться! Так что — вперед, и улыбнет- 


получит в награду еще и. 


ся вам онлайновая удача! № 


Условия выполнения теста 

1. Правильно ответить на все вопросы. 
Достаточно прислать нечто вроде 1-Б, 2-Г, 
З-А и так долее. Победителями будут на- 
званы те, кто раньше всех пришлет верные 
решения. Не забывайте также указывать, 
на какой именно из тестов вы отвечаете. 

2. Отправить ответы на едИог@/ого- 
тата.ги (в зоБес!/теме не забудьте про- 
писать Тест\®5!) либо на адрес редакции: 

109559, Тихорецкий бульвар, д. 1, 
корп. 5, оф. 415. Не забудьте на конверте 
приписать Тест №51 

Письма, присланные по электронной 
почте, автоматически получают минус 
сутки по дате. 

3. Конкурс проводится до конца янва- 
ря. В февральском номере будут опубли- 
кованы имена победителей и ответы. |] 


аль 


о 


по итогам прошедшего года и в преддверии наступающего 


Новогодняя анкета 


Несмотря на многочисленные изменения, у “Игромании” остается немало традиций, ведущих отсчет с момента основания журнала и появления его но свет. 
Одной из таких традиций давно уже сделалась ежегодная публикация анкеты с вопросами о журнале и о тех, кто его читает, т.е, о вас, наши дорогие читоте- 
ли. Только таким образом мы можем узнать, как вы относитесь к “Игромании” в ее настоящем состоянии, что вам нравится, а что — нет, главное же — каким 
бы вы хотели видеть журнол в будущем. 

Нынешняя анкета создана совместно с отечественной игровой компанией “Никита”. По ее просьбе мы поставили в анкету несколько дополнительных во- 
просов, часть из которых включили в основные блоки, и часть — отдельно. В итоге анкета получилась несколько больше, чем планировалось поначалу, но 
вместе с тем и стола гораздо интереснее. 

И еще: именно “Никита” выступает спонсором анкеты, предоставляя, в виде новогоднего подарка нашим читателям, пятнадцать копий своей новой игры 
“Рагкап. Железная стратегия” (вы можете прочитоть о ней в номере), десять копий выходящей в самом скором будущем “Сафари биатлон” (гибрид автогонок 
и биатлона — подробно в следующем номере напишем) и пять копий вышедшей не так давно игры “Полный Улет”! Среди всех писем с заполненными анкета- 
ми будет проведена лотерея — таким образом определятся тридцать счастливчиков. 

Ждем ваших писем! Можете быть уверены — ваши мнения и отзывы будут услышаны редакцией, людьми, которые реально делают журнал, и помогут нам 


сделать “Игроманию” лучше и интереснее, насколько это вообще возможно. 


Идентификация 


7. Расскажите немного о себе: как вас зовут 
(имя, фамилия) и сколько лет на белом свете об- 
ретаетесь? 


О пока, увы, отсутствует 

О периодически возникает 

О имеется постоянный доступ 

О живу яв нем... 

8. Какие у вас увлечения в миру, помимо игр? 
(назовите, какие не жалко) 


2. Какой ваш точный адрес (и куда высылать приз} 


3. Как давно играете? 

О недавно, но с чувством 

О пару-тройку годков 

О лет пять, плюс-минус 

О да лет десять, не меньше 

О непрерывно, начиная с пеленок 

4. Как давно читаете наш журнал? 

О спервого номера 

О год-полтора 

о последний год — когда изменения начались 

О последние пару-тройку месяцев 

О яне читаю, только картинки рассматриваю... 

5. Чем занимаетесь в целом по жизни? 

О отбываю срок в исправительных школьных 
учреждениях 

О тяну лямку в среднеспециальных местах обу- 
чения 

О мотаю кота за хвост в высших учебных за- 
ведениях 

О работаю в поте лица своего 

О без определенного рода деятельности и тем 
горжусь 

6. Какой у вас компьютер (процессор, память, 
ускоритель...) 

тактовая частота процессора (МН 


$. Как часто вы играете в различные “внекомпь- 
ютерные” игры? В квадратике поставьте *: 
ли играете часто или постоянно, *2“ — если игра- 
ете редко или от случая к спучаю, *1* — если в 
свое время этим серьезно интересовались, но по- 
том забили по любым причинам. Если вы к этому 
всему вообще касотельства не имели, то перехо- 
дите к пункту 12. 

О Мадг: Тре Софейпа 

О Другие коллекционные карточные игры; 


— вс- 


О Бипдеопз&Огадоп$ 

О С.0.В.Р.5. 

О СубБеграпк 

О Другие настольные ролевые системы: 


О Полевые игры 

О Страйкбол 

О Иное (любого рода} 

10. Как часто посещаете компьютерно-игровые 
клубы? 

О Завсегдатай 

О Когда как, периодически 

О Ну, бывол раза два... 

О Не был ни разу 

ОАвы думаете, у нас в городе они есть<.. 

11. Какие журналы вы читаете, помимо “Игромании”? 


объем оперативной памяти (Мб): 


имеется ли ЗО ускоритель (да, нет}: 
Дополнительные сведения: 


7. Как обстоит с Интернетом? 


О нетине нужен! 


12. Насколько часто вы покупаете “Ипроманию“? 

О постоянно 

О периодически, когда как 

О да вот ради анкеты купил, тут вроде призы 
обещали... 


13, А как часто — с диском? 

О всегда и постоянно 

О смотря чего на компакт-диске есть 

О так том анкеты нет, зачем его покупоты.. 

14. Сколько человек прочитает купленный Вами 
номер журнала? 

О никому не покажу, сам все прочитаю! 

О ну может мельком кто из гостей глянет.. 

О один-два приятеля вечно утаскивают на изу- 
чение 

О вся наша тусовка у меня читает! 

О да только купил, гляжу — уже потырили. 

15, Какие области Интернета посещаемы вами 
чаще всего? 

О игровые 

О железо, софт 

О кино, искусство 

О музыка (тр3!} 

О дизайн 

О сайты знакомств 

О всякое разное 

О ничего не посещаю, И-нета нет! 

иное. 


16. Влодеете ли вы английским языком? 
О да почти как родной! 

О на среднем уровне 

О струдом... 

О это он мной влодеет, а нея им! 


Настоящее 


7. Насколько вам нравятся рубрики, действую- 
щие сейчас в “Игромании”? Оцените по пяти- 
балльной шкале (от 1 до 5], 

Еще можно поставить оценку “0” — означает, 
что рубрика вообще не нужна. И можно просто 
зачеркнуть [замолевоть, заштриховать, распи- 
лить} квадратик — означает, что у вас к данной 
рубрике нет определенного отношения, 

О Новостной меридиан 

О СО-Мания 

9 Е &5; В разработке 


0 8&5: Вердикт 

О Территория разлома 

О Зеаттос® 

О ОесвтокВ: Клубные новости 

О Вскрытие 

О Горячая линия 

О Антихакер 

О Вне компьютера 

О Мотрица (та часть, которая в номере) 

О МатрицаПлюс 

9 Почта *Мании” 

О Юмор 

О Мозговой штурм 

КОДекс: 

О Стандартные коды 

О Шестнадцатиричные коды 

О Игровые ресурсы 

Железный цех: 

О новости 

О статьи 

Интернет: 

О новости 

О статьи 

О Интересное в Сети 

О Игровые ссылки 

2. Вы можете предложить какие-либо рубрики, 
если хотите: 


3. Как вам дизайн журнала? 

О классно! 

О нормальный 

О ну ток себе... 

О ерунда! 

4. Насколько удобно и легко ориентироваться в 
журнале? 

О никаких проблем! 

О относительно, иногда путаюсь 

Я без пол-литра не разберешься... 

5. Насчет компакт-диска. Оцените по пятибалль- 
ной шкале [от 1 до 5) его основные разделы. 

Чем меньше рейтинг вы поставите, тем, значит, 
меньше устраивает вас подбор и занимаемый объ- 
ем находящегося на компакте всякого разного, 

Можете поставить 0“ — означает, что данный раз- 
дел компакта не нужен, только зря место отжирает. 

О Демо-версии 

О Патчи 

О Трейнеры 

О БеайтоисВ 

О Игровая зона 

О Софтверный набор 

О По журналу 

О Руководства и прохождения 

6. Как вы относитесь к публикации руководств и 
прохождений на компакт-диске, при условии того, 
что наиболее важные их отрывки, которые не- 
удобно смотреть/читать на компакте, публикуют- 
ся в журнале (так делается сейчас}? 

О положительно — благодаря этому в сумме 
публикуются огромнейшие объемы информации! 

О отрицательно — на компакт-диске читать что- 
либо (почти) нереально... 

О да выкиньте вы их вообще, кому они нужны! 


О необходимо сделать “Игроманию” журналом 
руководств и прохождений, как было раньше! 

О по чести ‘сказать, мне все равно... 

7. Кок ведет себя компакт-диск “Мании” на ва- 
шем компьютере (наш программист будет смот- 
реть в первую очередь этот пункт и пункт номер 
шесть в предыдущем блоке}? 

О вполне себе сносно! 

О подтормаживает, зарраза!.. 

О жутко тормозит, часто вылетает, глючит 

О до я вообще без компакта покупаю... 

8. И самое важное — как вам журнал “Игрома- 
ния’ на нынешнем этапе развития? Поставьте 
рейтинг по десятибалльной шкале. 

рейтинг 


Будущее 


Отметьте галочками утверждения, с которыми 
согласны. 

О 1. Излагайте свои мысли в статьях сдержанно 
и интеллигентно, за дешевыми приколами и левы- 
ми шутками подчас не видно смысла 

О 2. Пишите на нормольном разговорном язы- 
ке, поменьше литеротурщины и журналистских 
выкрутас, побольше конкретики! 

О 3. В журнале избыток сленга и специфичес- 
ких узкопрофессиональных выражений 

О 4. Нужно печатать больше всякого розвлеко- 
тельного чтива (рассказы, нопример) 

О 5. В “Игромании” недостаточно практичес- 
ких, ориентированных на полезность материалов 

О 6. Мне очень нравятся конкурсы и викторины, 
проводимые сейчас в журнале 

О 7. Увеличьте объем руководств и прохожде- 
ний (в номере / на компакте}! 

О 8. Создайте рубрику по разработке компью- 
терных игр! 

О 9. Очень рад, что вы наконец-то сделали пол- 
ноценные превьюшки и ревьюшки (блок ®&5}, пе- 
рестав ограничиваться парой фраз! 

О 10. Верните К&5 в прежний вид, рубрика бы- 
ла гораздо лучше, когда статьи были компактные 
и лаконичные 

О |. Пишите развернутые стотьи только по хито- 
вым и перспективным играм, а все остальное обозре- 
вайте коротко в духе К&$ прежнего образца 

О 12. Публикуйте интервью, аналитику, обзо- 
ры, другие глубокие нестандартные материалы 

О 13. Почему вы не пишете про приставочные 
игры — они ведь тоже игры! 

О 14. Меня волнует Х-Вох — начните рассказы- 
вать про то, что с ним связано, хотя бы немного 

О 15. Насчет постера: если у вас не получится 
сделать вклодываемый четырехстраничный, меня 
устроит и одностраничный, т.е. просто классная 
картинка из хорошей игры на всю страницу 

О 16. Если у журнола увеличится объем, но при 
этом заметно поднимется цена, я все равно про- 
должу его покупать 

О 17. Уберите компакт-диск, но вдвое увеличь- 
те объем журнала 

О 18. Надо вдвое уменьшить объем журнала и 
прикладывать два компакт-диско! 


О 19. Увеличьте шрифт в журнале — пусть вле- 
зет поменьше информации и картинок, зато чи- 
тать будет легче для глаз 

О 20. Печатайте спецвыпуски по хитовым иг- 
рам, это будет здорово! 

О 21. Знаете, а меня, в общем-то, и так все ус- 
троивоет, в том виде, как оно сейчас есть... и не 
вздумойте ничего меняты! 


Блок четверты 


Вопросы от “Никиты” 


(подготовлены совместно) 


1. Какие жанры компьютерных игр вы предлочитаете? 


2. Какие игры вы прошли до конца и были ли такие? 


3. Как часто вы играете в компьютерные игры? 

О это мой первичный способ развлечения 

О очень часто, когда есть свободное время 

О периодически, под настроение 

4. Кок часто вы покупаете компьютерные игры? 

О стараюсь покупоть все новинки любимых жанров 

О в сумме покупаю более трех игр в месяц 

О не больше одной-двух игр в месяц 

С изредка 

О заимствую у друзей 

5. Вы когда-нибудь покупали коробочные вер- 
сии игр. Если да, то почему? 

О покупал в подарок 

О не покупол, поскольку главное — это не упа- 
ковка, а сама игра 

О хорошую игру грех не купить в фирменном 
издании, ну еще и руководство подробное 

Иное 

6. Каковы для вас основные критерии при по- 
купке компьютерной игры? 

О жанр игры 


О рекомендация друзей/знакомых 

О рекомендация продавцов 

О мнение об игре в журнале 

О известность издотеля и/или разработчика 

О русская версия, чтоб понятней 

О онглийскоя версия, чтоб в оригинале 

Иное 

7. Отдаете ли вы предпочтение играм российских 
разработчиков по сравнению с зарубежными? 

О да, если игры конкурентоспособные 


О нет 

О без разницы 

8. Какие игры компании “Никита” вы знаете, 
кроме “Рацап. Железная стратегия"? Ваше мне- 
ние о них. 


ок пятый 


Куда отсылать 
Кудо: 109559, Тихорецкий бульвар, д. 1, оф. 465 
Кому: Игромания — Анкета 


Вы 


Спасибо!!! и 


(опск@дготата.ги), 


Итоги по конкурсу подводил Святослав Торик 


ПОДВЕДЕНИЕ ИТОГОВ 


Тест №3: Тина Регбоп ЗПоо{ег 


Приветствую! 

Подводим итоги по “Тесту №3: Ти4 Регзоп 
Зпос!ег”. Пятеро наиболее активных и эрудиро- 
ванных читателей в темпе вальса прислали свои 
(и при этом правильные) варианты ответов на 
тест, чем, естественно, заработали на свое 
скромное существование немножко призов. 

На первом месте у нас сложилась неодно- 
значная ситуация: в один день выслали свои 
письма г-да Рожнев Иван (что? опять он?! — 
прим. Геймера, стоящего над ухом и мешающе- 
го мне писать своими комментариями} и Устинов 
Василий. Но, учитывая, что Василий Федорович 
проживает в славном городе Омске, куда жур- 
нал доходит все-таки позже, чем в не менее 
славный город Пушкино, первое место достает- 
ся именно ему. Не беспокойся, Ваня, своей ак- 
тивностью ты уже получил негласное звание “за- 
служенного читателя Игромании”. 

Правильные ответы на Тест №3 вот такие: 1. 
Г, 2. А, 3. В, 4. В, 5. А, 6. В, 7. Б. Почему-то прак- 
тически все срезались на количестве разреше- 
ний в первом ТК. Неттам никаких детализаций — 
там четко два режима (320х240 и 640х480}, пе- 
реключающихся, дай бог памяти, кнопкой Е4 
(или это была Е7? сейчас уже и не вспомнишь). 

Кстати, в прошлом номере из-за разгильдяй- 


РАСПРОСТРАНИТЕЛИ ЖУРНАЛА ИГРОМАНИ 


ства отдельных сотрудников редакции четвертый 
тест — по воргеймам и обозначился как Тест 
№3, что есть клевета и неправда. На всякий слу- 
чай, если опять что-то не так — в этом номере 
публикуется Тест №5, что по ММОКРС. 

Впрочем, перейдем к нашим непосредствен- 
ным победителям. 

1. Первое место — Василий Устинов, Омск 

2. Второе место — Иван “Заслуженный Чи- 
татель” Рожнев, Пушкино 

3. Третье место — некий Станислав, похоже, 
уже участвовавший в предыдущих тестах, с е- 
та!ом азота @ти-пеги 

4. Четвертое место — Елена Попова, про- 
живающая в Москве 

5. Пятое место — лицо с неустановленным 
Ф.И.О., зато с имеющейся электронкой вида 
еа_Бопср@ро!тай.сот. Господа отвечающие, 
вы подписывайтесь, а то эдак некорректно полу- 
чается, когда страна знает своих героев только 
по электронным адресам. Вот это товарищ так 
и войдет теперь в историю, как {ед _Бопсй (почти 
Бруевич) тчк собака тчк и далее по тексту. 

Вышеперечисленные персоны могут заявить- 
ся в редакцию в любой относительно рабочий 
день и забрать законно выигранную коробку 
с Неауу Ме! Р.А.К.К. 2. Либо сообщить/уточ- 


нить свои координаты — и она будет выслана 

Господа, обитающие в трущобах Москвы! 
Пожалуйста, найдите время и позвоните в ре- 
дакцию по телефону 975-7409, дабы уточнить, 
когда и как вы получите призы. Призеры по е- 
той, вам необходимо выслать электронное 
письмо на агснег@юготата.ги, дабы, как уже 
говорилось, уточнить, когда и как вы обретете 
пожизненное владение нод призами. Всем ос- 
тальным — связывайтесь с нами как можете, 
к вашим услугам телефон и е-той, а также поч- 
товый ящик. 

Спасибо за внимание, в следующем номере 
будут подведены “Тесту №4: 
У!агдатез”. № 


итоги по 


СХЕМА ПРОЕЗДА 
В РЕДАКЦИЮ 
«МАНИИ» 


Москва 

ООО ТД “Паблик пресс", т. 253-44-34 

ООО "АП “Ода”, т. 974-21-32 

ООО *Логос-М*", т. 974 -21-31 

ЗАО "АРИА — АиФ", т. 928-49-30 

ООО “Пресса М", т. 195-69-61 

ООО “ДМ-пресс” ‚ т. 178-97-18, 92-44 

ЗАО “Центр прессы", т. 261-05-08 

ООО *"Книга-сервис", т. 129-29-09 

ООО "Холдинговая компания Сегодня-пресс”, 
т. 219-74-70 

ЗАО "Сейлз", т. 962-93-12 

ЗАО КММП "Метрополитеновец", т. 277-90-57 


=== --------------------4 


ИИФ “Спрос-Конфоп”, т. 298-59-74 

ООО “Титул-пресс”, т. 299-9426 

Агентство “Тверская, 13*, т. 211-3033 

ООО “Роспресс”, т. 211-1265 
Санкт-Петербург 

ООО “Метропресс", т. 275-38-86 
Владимир 

ООО “Агентство КП-Владимир”, т. 34-25-38 
Мурманск 

ООО Агентство “КП Арктика”, т. 47-39-98 
Екатеринбург 

* Агентство КП. Газеты в розницу", т. 55-13-95 
ТОО “Предприятие Роспечать" 


РЕДАКЦИОННАЯ ПОДПИСКА НА ЖУРНАЛ “ИГРОМАНИЯ” 


Вы можете подписаться на журнал “Игромания” на шесть (с февраля 2001 г, по июль 2001 г.) или на двенадцать месяцев 
(с февраля 2001 г. по январь 2001 г. включительно} с СО-КОМ или без по редакционным (невысоким! ценам. Для этого необходи- 
мо сначала сходить в отделение Сбербанка или любого другого внушающего вам доверие банка и оплатить стоимость подписки 


Также принимаются отправления по факсу. 


Нижний Новгород 
ООО "Шанс Пресс”, т. 40-85-80 
ООО “ТД Пресс", т. 36-60-05 


Новосибирск 

ЗАО Сибирское агентство “Экспресс”, 
т. 23-15-13 

ООО “Топ-книга”, т. 36-10-28 

Оренбург 

“КП в Оренбурге” ‚ т. 77-06-80 

Челябинск 

ЧП Федоринин К, Е., т. 66-62-21 

Чита 


ОО “Компьютер и мы", т. 32-56-08 


до9 февраля Требуйте, чтобы ваш платеж приняли, так как почтовые переводы не попадают на наш расчетный счет. 


Получатель вашего платежа — ООО “Игромания-М*”, ИНН 7705301240, р./сч. 40702810400010000049 
в Отделении № 1 АКБ “Металлинвестбанк”, корр./сч. 30101810100000000163, БИК 044585163 


На квитанции об оплате напишите, на сколько месяцев вы подписываетесь, например: “Редакционная подписка на журнал 
“Игромания” на 6 месяцев (февраль — июль)” и обязательно укажите свой адрес. Получив в подтверждение оплаты квитанцию, 
положите ее (или ксерокопию) в конверт вместе с подписным купоном (сам купон заполните на обороте этой страницы) 

и отошлите до 12 февраля в редакцию по адресу: 109559, Москва, Тихорецкий б-р, д. 1, офис 465, “Игромания”. 


Со всеми вопросами обращайтесь по тел./факс: (095) 975-7409, тел.: 975-7410. 


РОМАНИЯ 
ПОДПИСКА 


Руководства и прохождения 


АСЕ УЕМТОВА. №1198 ЛМРЕМАИЗМ №698; ЛКИ-2 — ЭТАВТВЕК: ЭТАВАЯЕЕТ СОММАМО №1099 
АСЕ ОЕЕМРЕЕЗ 2: АСЕ ОЕКИЧС$ №11,12'99; ЛКИ-7 —— \МРЕНШМ САГАСПСА 2 №5'00 — ЭТАВ УМАР ЕР |: ТНЕ СИМСАМ РЕОМПЕЕ №7'99 
"АСЕ ОРЕМРЕЕЗ 2: ТНЕ СОМОУЕВОЕ$ №9'00; ЛКИ-Я —— 1МСЦВАПОМ:ТНЕ МИИЗЕЯМЕЗ $ М55ЮМ5, №11, 1298 — ЭТАВ\МАЯ$ ЕР. ТНЕРНАМТОМ МЕМАСЕ №6'997ЛКИ-5 
АСЕ ОЕ ММОМОЕВ$ №1700; ЛКИ-8 — ИМРЕБТАТЮМ ЛКИ-9 — ЗТАВ МАЯ: РЕВЕШОМ №598 
АНЕМ ЕАЯТН №5198; ЛКИ-\ ИАМСТО$:1М ТНЕ ЗНАБОМ/ ОР ОИМРИ №4700; ЛКИ-8 —— ЭТАВ\МАЯ$: ХУИМС АШАМСЕ №5199; ЛКИ.5 
АНЕМ$ УЕВЗИ$ РЕЕБАТОВ '№7'99; ЛКИ-7 ЗАССЕС АШАМСЕ 2 №8199; ЛКИ-5 — ЭТАЮСВАЕТ №5'98; ЛКИ-1 
АМЕВРОМЕ №1099 \АМЕЗ НЕЕГСОММАМО №6199; ЛКИ-5 — ЭТАЯСВАЕТ: ВЕООР МАЕ №3'99; ЛКИ-4 
'АМСЕМТ ЕУЦ. №1198 ЮМОР: ШЕЕ ОРСИМЕ №8'99; ЛКИ-5 — ЭТЕЕЕРАМТЕР 3. ВИСАОЕ СОММАМО №6'98 
'АРАСНЕ-НАУОС №3'99 №55: РУСНО СЯСУ$ - МСНТМАЯЕ СНИО №8'00; ЛКИ-9 ЭТВЕЕТ УУАЯЗ: СОМ5ТВИСТОВ ИМОЕКМ/ОВ {О №10'99 
АВМОК СОММАМО №5, 698; ЛКИ-2 —— ККпО 2: КРОЗЗАЯЕ №9, 1198 — 5.27 ААМКЕР20 №1299; ЛКИ-7 
'АЯМОКВЕР А$Т 3. №12799 ЦАМЕМТАПОМ 5М/ОВО №6'99 ЗОВМАЙИМЕ ПТАМ$ (МОРСКИЕ ТИТАНЫ] лки:я 
ВАШУ 5 САТЕ '№3/99; ЛКИ-4 1АМО$ ОГ ОЕ 3 №5'99 — ЗИРЕРВКЕ ММО СНАМРОМНР №4'99 
ВАУ" САТЕ - ТАПЕЗ ОЕТНЕ 5МОВР СОАЗТ №6'79: ЛКИ-5 — 1ЕСАСУОРКАМЕЗОЦЕЯЕАУЕЙ: №1199: ЛКИ? $УМВЮСОМ №4799 
ВАШИ 5 САТЕ 2: ЗНАООМ5 ОЕАММ №1000 — ЦАТН №3'99 — 5\5ТЕМ $НОСК2 №1019; ЛКИ-6 
ВАТПЕРОМЕ №8985 ЛКИ.2 —— (ЮМСЕЗТ ЮИРМЕХ, Ве №6'00; ЛКИ? — ТЕХМИВРНУ: ОМЕЕЗЕЕР. №7'98;ЛКИ:2 
ВЕАУ & ВИП-НЕАО ОО Ц '№4'99; ЛКИ-4 МАЛЕЗТУ: ТНЕ РАМТА5У КИЧЕРОМ ЭМ №400; ЛКИ-8 — ТНЕР2.ТНЕМЕТАЕ АСЕ №5'00; ЛКИ-9 
ВОВ ЮВ, Те №5499 МАКА №6'99:ЛКИ.-5 — ТОСАЗТОПММЮ САЯБ. №6'99. 
ВОО 2: ТНЕ СНОЗЕМ №3'99; ЛКИ-4 МОК2 №6'00; ЛКИ-9 ТОМ САМСУ'$ КАИМВОМ! УХ: ВОСУЕ 5РЕА 1№12'99; ЛКИ-7 
ВРАУЕНЕАЯТ №799: ЛКИ& —— МЕСН СОММАМОЕР №11, 1298 ТОМВВАЮЕРЗ №4799; ЛКИ-4 
САС: ПВЕМАМ ЗИМ — НВЕТОВМ. '№4'00; ЛКИ-8 ——— МЕСНУАВЯОВ 3 №799; ЛКИ — ТОМВВАЮЕВ 4. ТНЕ 1АЗТ ВЕУВАПОМ №1, 200; ЛКИ.8 
С&С: ПВЕМАМ УМ №10л1'99;ЛКИ& — МЕЗУАН №5'007 ЛКИ? ТОТАБАММНИАПОМАРОМ МАСИЕ №400; ЛКИ-8 
САЕМАСЕОСОМ ТОВ 2000 ЛКИ-9 — МЕТАЕСЕАВ $ОИО №1000 — ТОТААММННАТЮМ. ЮМСБОМ5 '№8'99: ЛКИ.6 
САРТ РВЕСУЮМ РАСИЧС, №598 —— МОТОМЧ МАОМЕЗЗ 2 №1000 — ТРАРАССАМТ №8'00; ЛКИ-9 
СМИ2АПОМ: САЦ ТО РОМЕР №5'99; ЛКИ-5 МОТО\ММ МАОМЕЗЗ №797 — ТВАПОВЗ САТЕ №1299 
СМИЗАПОМ: ТЕТ ОРТМЕ №799: ЛКИ7 — МАШЕ №779 ТУРОК ОМОЗАОР НИМТЕР №798; ЛКИ: 
СОММАМОСЗ: ВЕНИЧО ТНЕ ЕМЕМУ ИМЕЗ №9'98; ЛКИ.-2 — МЮНТАМАССв №7, 8'98: ЛКИ-2 — ЦЕОз №5'98, ЛКИ. 1 
СИЛТНЯОАТЬ: ТЕВОР ОМ ТНЕ НЮН 54$ №119; ЛКИ7 — МОНТЕМАССВ ыЗАиоо:лкив = вк №798; ЛКИ. 
ОАКАТАМА. №6'00 — МОНТ&МАСС7 №7899; ЛКИ-5 — \АПМАХ. АЗСЕМЗЮНМ №100, ЛКИ. 8 
ОАЯКВЕКМ 2 М№8'00УЛКИ7 — МОРТАЕ от - МОВ'УВУЛКИ:2 — ЗУМРЕАЕ №7879: ЛКИ 
ОАЯКЗТОМЕ №999: ЛКИ& — МАЗСАЯ РЕУОЦЛЮМ №479 у . х 

ОЕАТНТВАР РИМСЕОМ №8'98:ЛКИ.2 — МЕЕО РОВ ЗРЕЕО: НЮН ЗТАКЕБ, №79 Е АЕ МАЯ, се ея 


ОЕЗСЕМТ 3 №9'99; ЛКИ — МН. 2000 №1099 \МАВНАММЕЙ 40К. СНАОЗ САТЕ №4199: ЛКИ-4 


ОЕБСЕМТ РАЕЕЗРАСЕ 2 №1199; ЛКИ МТЕОРАСК РОВ МИЕРТАТЕ *76 №598 \УАВНАММЕР: ОАРК ОМЕМ №6'98; ЛКИ:2 
081$ ЕХ лки-7 МОСТИЯМЕ ЛКИ-7 \МАЕОКО$: ВАТЦЕСКУ №8'00; ЛКИ-9 
АВ №700; ЛКИ? ОРИСНГАМО ОАЯКМЕЗЗ МЫР'УВУЛКИ:2 = ЗМАЮРОМЕЗТОО одни 
ОМК $МАЦУ/ООВ №7'98; ЛКИ-2 ОМЕСЯОМ: ТНЕ МОМАВ $0 №12'99; ЛКИ-7 МЕТ. ТНЕ $ЕХУ ЕМРИЕ №6'98: ЛКИ 
ОСМО: МОК №799: ЛКИ — ОЛСАЗТ №6899: ЛКИ7 — МУНЕВОРИМЕ МУтООГЛКИ, 
2065 ОЕМАВ лки-9 ОИТАЯ №698; ЛКИ-2 Мир мЕТАЕСОНТАУ №6199; ЛКИ-7 
ОМИМЮМЕ ЗТОЯМ ОМЕЕ СЕТ №1198 — РАМХЕРСОММАМОЕЙ ОРЛЕ —попкисориениечитаитоия нов 
ОРАКАМ: ОВОЕВ ОЕ ТНЕЯАМЕ №979; ЛКИ6 — РНАКАОН МТ 7; ЛКИ? МОЙ МАРИНСНТЕР №399 
ОЖЕАМ$ ТО ВЕАЦТУ №9798; ЛКИ.2 —— РАМСЕ ОРРЕВЧА 30 ПОИИРЕНКИ опилки м 
ОИМСЕОМ КЕЕРЕ 2 №7,8'99; ЛКИ.6 —— ОЦАКЕ 2 М5ЗЮМ РАСК: САОМО 2ЕРО Х-СОМ. 1ЧТЕРСЕРТОЙ. ме9'9в; ЛКИ-2 
ЕИВОРЕАМ АЯ МАЯ ОЧЕЗТ РОВ СО": ОВАбОМ ВЕ з 


ТОК: МЕМЕЗ, №5'98 
ЕМСО!УА ; ВЕАН: ТНЕ РАСЕ ИМКМОМИМ $ - 
| РАСО УМЛАПОМ РЕО ВАРОМ 2 АЛЛОДЫ 2: ПОВЕЛИТЕЛЬ ДУШ №5'99; ЛКИ-5 


1-16: АБСАЕЗЗОЯ РЕОбИАЯО №2,399  ПИЕПЕЗАЛЬТАЯНЫ ВАЛКИ 


Мы ! неолауааеАНЕ:005 ввре-лки5 = АРЧИБАРРЕЛ. ДЕЛО «ОТЕЛЬ ИМПЕРИАЛ» ки 
РАВУТАЦЕ АБМЕМТУРЕ 2 №798; ЛКИ-? — ЗЕМЕМВЕ ТОМОВРОМ №798; ЛКИ.-2 ВЫ ИМПЕРИЙ пя 
АРТН ЕЦЕМЕМТ, Тие. №1198 РЕСЛЛЕМ; АУЕМСИМС АМСЕГ №5'99; ЛКИ-5 | “ 
НСНТЕВ ЗОЦАОВОМ: СЖЕАМИЧ ОЕМОМ5 №499 ВЕБОЕМТЕМЕ2 м: лкид  ЗАШИВЭНАНИЙ Е ОСТРОВ ДРАКОНОВ : №799 
ЯбНИМС РОВСЕ №6798; ЛКИ РЕМЕМАМТ моаяеглкия БРАТЬЯ ПИЛОТЫ? Ц 
МАГ РАНТАЗУ МИ №5799; ЛКИ4 — ЗЕУОП уу’ НИИ о 
РИСНТ ЭМЛАТОЯ 2000 №1199 — МАМА ВОЦСЕ в Г 12. ЛКУЕТ 
РИСНТ ОМИМПЕО 3 №10'79; ЛКИ-7 — ВОЦЕЙСОАЗТЕР ТУСООМ №499. лкиа  ЗАТЕРЯННЫЙ МИР №6'00 
ЯМ №9799; ЛКИ-7 ЗАМПАЯММ №7'98; ЛКИ-2 КНЯЗЬ: ЛЕГЕНДЫ ЛЕСНОЙ СТРАНЫ №10'77; ЛКИ-6 
АММС СОХР 6ОШ №598 — ЗАМТУ: АКЕМ АЕПРАСТ №1000  МЕТОРМОЗИ №99 
СЕ неа оннинимино метоэя — НЕВЕРОЯТНЫЕ ПРИКЛЮЧЕНИЯ В ГОЛЛИВУДЕ №3'99 
СЕОМАОА '№6'99; ЛКИ-6 — ЗНАООМ/ СОМРАМУ №1199 аки Е т] 
СВОУМО'СОМТАСЕ №700; ЛКИ? ЗНАРОМУМАМ №1199 => 
'НЕАЯТ ОЕ ОАВКМЕЗ$ '№9'98; ЛКИ-2 — ЗНОСИМ: ТОТАНМАЯ №700; ЛКИ-9 рии пасилия ИВАНОВИЧ 2: и 
НЕАУУ СЕАЯ 2 ; 5Ю МНЕ АЕРНА СЕМТАЦЯ мелкая С р СН Я 
НЕКОЕ ОЕ МОНГ АМО МАСС 3 /99; ЛКИ- ЗИУЕЙ: ТНЕ ЕР АОУЕМТИЕЕ м и Е 
НРА ” те сели аеНИЬя ФОКУСПОКУ 4:99, ЛКИ-4 
НЕС ТЕАМ: ТРЕ №900; ЛКИ ЗВИЗТАР: ИМШЕАЗНЕО №1099 ат АА 
НОМЕМОНО №1299; ЛКИ? ЗОЛВИМСЕР метоо:лкиЯ — СКАЗАНИЕ О ДРАКОНЕ? ия 
НОМЕММОРШ: САТАСУ$М ЛКИ. — ЗРЕС ОР: РАМСЕЕЗ 1ЕАО ТНЕ МАТ №598; лки\ — ШИЗАРИУМ №5199: ЛКИ, 5 
1СВМНО БАШ №8700: ЛКИ? ЗРОВТ САВЗ СТ 

1МРЕЙАИ$М 2- АСЕ ОЕ ЕХРАОВАПОМ №699; ЛКИ-7 — ЭТАР ТРЕК: ВИТН ОЕТНЕ ГЕРЕРАПОМ ЛКИ - серия книг «Лучшие компьютерные игры» 


ПОДПИСНОЙ КУПОН 


=== -------+ 


Я хочу подписаться на журнал “Игромания” 
О но 6 месяцев (январь — июнь включительно) — 246 руб. (Оно 12 месяцев [янворь — декобрь 2001 г. включительно) — 492 руб. 
О но 6 месяцев [январь — июнь включительно] с СО-КОМ -— 384 руб. Оно 12 месяцев (январь — декобрь 2001 г. включительно] с СО-ВОМ — 768 руб. 


Фамилия, имя, отчество 


Точный адрес: индекс 


область (крой, район) 


город 


улица 


дом/квартира 


Без квитанции об оплате недействителен! 
Получение журналов. оплаченных почтовым переводом, не гарантируем! 


ЗРЕС ОР$: челку заме, 
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ФОТОГРАФ. к. ПОПОВ 


